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¿Cuál habrá sido la Historia de este CánzosV : 








MCarrosy? 


CHOCOLATE ES ENERGIA. 
jar 


Siempre una Rica Historia. 





Cada día representa un nuevo reto para los que trabajamos 

-y jugamos- en Club Nintendo, pues queremos estar en permanente 
renovación. Afortunadamente, como siempre lo hemos dicho, 
nuestros lectores nos retroalimentan dándonos ideas o planteando 
nuevas necesidades que tratamos de satisfacer con creatividad y 
profesionalismo. Hacer Club Nintendo en Marzo de 1996 exige 
mucho más que cuando lo hacíamos en 1992, pero también nos deja 
muchas más satisfacciones. 

En este número tenemos el Dr. Mario más largo de nuestra historia y 
es que cada vez nos llegan más cartas y nuestros lectores saben más 
y por lo tanto sus preguntas y sugerencias son más profundas. Tal vez 
una cualidad que no tenemos los videojugadores es la paciencia, 
porque cuando llega un nuevo título a nuestras manos queremos 
saber todo, acabarlo, descubrir trucos y desarrollar técnicas, pero a 
fin de cuentas lo disfrutamos más cuando pacientemente vamos 
logrando todo esto. 

En Club Nintendo ya queremos echar a andar muchos cambios y 
platicarte de varios planes que tenemos sobre el escritorio, pero eso 
tendremos que ir dándolo poco a poco, cuando todas las piezas se 
vayan juntando hasta armar los proyectos para llevarlos a la 
realidad. 

Te aseguramos que todas las cartas que nos han 

llegado las hemos leído y procesado y 

pronto veremos que muchas de 

esas ideas se harán realidad. 

No queremos apresurarnos y 

lanzarnos con una idea que no 

esté madura, vamos a hacerlo 

bien y pronto verás cambios 

Paciencia. 
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Quiero saber sl en Europ 
caros los cartuchos que en 


Guadalajara, Jal. 


ee 


di 


Un cartucho de éxito como 
Diddy's Kong Quest en Japón sale 
en 9,800 Yen (100 dólares). A ese 
mismo precio y hasta un poco más 
puede costar un cartucho en 
Europa (en Alemania eso costaba 
Lion King's en Octubre '95) pero 
lo peor es que los cartuchos 
Japoneses no entran normalmente 
en el SNES y los juegos europeos 
son en sistema Pal y no en. NTSC 
como aquí en toda América 
(excepto 
Brasil) y por 
lo tanto no 








se pueden 
Jugar sl 
cartuchos, 


ro juego de International 
Super StariSoccer no llegó a Estados 
Unidos está en inglés y no en 
español? 


Nosy Carles Mis Ea 


Coatepec, Ver, 


Este juego se programó y se 
mostró al mercado americano 
(para eso eran los CES y E3) y no 


E 


-causó (mayof Impresión 'AhI fue 


donde: el Sr: Kikucht y nosotros lo 
vimos -y se ¡inició la, negociación 
para traerlo_4/ Latinoamérica. De 
cualquier forrma también se vendió 
-y muy bien por cierto- en Europa 
(en sistema pal). 


Un amigo me prestó Killer-Instinct y 
me extrañó que el color del cartucho 
era negro y no gris como todos los 
juegos que han salido ¿por qué? 


An asy Perea 4. 
México, D.F. 


No todos. Los primeros juegos que 
salieron de otro color fueron los 2 
Juegos de Zelda en el NES, los 
cuales eran dorados. Para'el SNES 
también. salió Maximum Carnage 
en rojo, cuya frase publicitaria era 
algo así como "Pinta:la ciudad de 
rojo". Esto le da una mejor presen- 
cla al cartucho y lo: hace distin- 
guirse pero no siempre puede ha- 
cerse pues lo encarece, 


En el reporte E3dé la reyista año 44 
7 página 7, -apareceñ<2” personas 
sosteniendo uhos audifonos-y frente 
a ellosshay=un monitor” de T.V. con 
imágenes del Virtual Boy ¿acaso estas 
personas probaban una especie “de 
SuperVirtual Boy o un adaptador 
especialipara la T.V2 

¿Por qué ponen los-rombos en todas 
las revistas én su portada? 


Jose Javier Celis 
Mérida, Yuc, 





Los —Ticenciatarios y progra- 
madores de videojuegos para el 


€ 















Virtual Boy, tienen acceso a un 
aparato especial desarrollado por 
Nintendo. en donde-puede verse-el 
Virtual Boy en una tele normal, 
obviamente-sin«la tercera dimen- 
sión y con el único fin de facilitar 
su programación (y también poder - 
fotografiar pantallas.) 

Esconder siempre un-rombo en. la 
portada fue una idea de nuestro 
diseñador y que después de algún 
tiempo algún' lector notó. Algunos 
lectores como Alfonso Domínguez 
nos ¿han pedido que | 
incluyamos en ¡Dr. | 
Marlo dónde estuvo | 
el rombo anterior y 
aquí estuvo. 







Por favor diganme cómo puedo con- 
seguir-Killer Instinct para P.C. 


E ZGAR 
Edo, de México 


«Nintendo no dará la licencia para 


que este hit aparezca en otrós sis- 
temas que no tengan la marca 
Nintendo. Por cierto para cuando 
estés leyendo esto, probablemente 
ya habrás visto la nueva versión de 
Arcadia, la cual les parecerá 
increíble, pero la versión casera 
del NU64 estará mucho mejor, con 
nuevos peleadores y, sobre todo, 
con mejor jugabilidad pues ahora 
muchos jugadores que esperan sin 
atacar y con defensa ganan. En la 
versión del Ultra podrás romper la 
defensa y los que atacan tienen 
más ventajas. Estará lleno de 
détalles en los gráficos del fondo 
y. por ejemplo, el cabello de 
Orchid se. verá más natural 
(además de haber mejorado su 
apariencia). 


¿Por qué no pusieron el arte en 
sobres en el fondo de Dr. Mario en la 
revista ño 4 Hf-10? 


Ence Ue Pared es 
Hgo. del Parral, Chih. 


Porque no teníamos suficientes 
dibujos, así es que cuando nos 
escriban haganlo con dibujos co- 
loridos en el sobre. 


SPYALLA 


METE > ns 
Si supuestamente 'N ario yy Yoshi ya se 
conocían en Yoshi's Island, Super 
Mario World 2 ¿por qué en. Super É 











Pb 


nuevo. Por, ejemplo al contestar 
esta cartaj2muy similar a varias 
“anteriores, contestamos a muchos 


Mario, World al ¡salvar (a Yoshi. del. lectores y, por lo menos en un. 


huevo por primera vez le dice q que se 
5 Mama Yoshi? Si Ya se conocían ¿por 
qué le dicen su nombre? ¿será 
porque Mario ya no se acuerda de 
Yoshi porque era un bebé? 
Su lector y amigo No. 
póngan el número 

PD. ¡Ah!*y ustedes ¿qué opinan; de 
nuestra revista? l 


Oscar be Nrién Y 


Cd. Juárez, Chih 


rd 


Le “hicimos esta pregunt 1 
Shigeru Miyamoto ahora que nos 
lo encontramos en el Shoshinkai y ;; 






buen tiempo, no volveremos a pu- 
blicar cartas como ésta. 


Estoy confundido y no creo ser el 
único. Es sobre la "exclusividad: del 
NU64 ¿no habrá secuelas de juegos 
del NES y SNES que salten al NU64? 


¿ ¿Habrá Mega Man en el Ultra? ¿Por 
¿ qué se habla de Mortal Kombat. y 


ara este sis- 
entiendoes que 


va a dejar a los licen- 


ciatatlos sacar un juego en el Nu64 y 
a” dra s sistemas, 


“¡Porqué el original Yoshi's Island que 
vi tiene caja distinta a la que apareció 


nos dijo que siempre cuidan la len la revista año 4 4 10 pág, 51? 


secuencia en sus juegos para evi- 
tar contradicciones o cosas que no 
coordinen en sus juegos. 

Aunque ya.se conocían, en Yoshl' á 2 
Island, SMW 2, Yoshi nunca le dice 


su nombre a Mario sino hasta el: 77% 


juego de Super Mario World. 

P.D. Nosotros opinamos que la 
revista siempre podremos hacerla 
mejor, aunque no sabemos cómo y 
por ello debemos estar siempre en 
la búsqueda de nuevas ideas. 
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¿Contestan las cartas cuando se jun- 
tan? Les digo esto porque van como 
6 cartas que mando y ninguna la-con- 
testaron. 


y a O ps Eviv Igrap) 5 $e 


México, Os, 
nl tantas cartas que sería 


Carora contestarlas todas pues 
tendríamos tiempo para hacer” 
revist Hay veces que, nos pre- 





tan d un cho Muy raro 
nunca h jo. que 
La po ¿algo de lo que > 


hemos rte en ERE an 
riores, 

Nuestra filosofía al contestar ca 
tas es responder MA núme 
de lectores ya sec 





Enrique y Antonio. Ce z. 


Guadalajara, Jal, 
Victor Santo va) 

ll Guadalupe, N.L. 
Es obvio que sí habrá secuelas, 
sobre todo de los juegos hechos 
por Nintendo como los de Mario, 
Mario Kart, Zelda. En el caso de 
los licenciatarios deberán producir 
nuevos juegos específicamente 
para el sistema, por lo cual no 
serán "adaptaciones" si no juegos 
que le saquen jugo al Ultra. Doom 
será una versión exclusiva; de 
Mortal Kombat no. se ha dicho 
nada oficial, pero tendría que ser 


una secuela distinta y Anja para 


el NU64. 
Respecto a la caja de Yoshi's 
Island, publicada en la revista de 
octubre sismo porque en 
agosto cuando hicimos el anuncio, 
todavía no teníamos la caja. 









. ls salvar el juego, estaba más rápi- 
















Fui a rentar con un primo el cartucho 
de Donkey Kong Country y me 
ué mucho de onda que no se 


do que lá velocidad normal y en la 
selección de "Game" aparecía 
"Language" en el que sólo se podía 
elegir inglés, alemán y francés. 


Quin lore z a 


México, DF. Él 


El juego. prototipo ten 
opciones, sin embargo 
batería. Fue de este prot, 
donde se piratearon”e 

para ahorrarse la batería. 
se la pusieron sin importa 
videojugador. Este juego pira: 
muy común en Argentina. 


Se han perdido secciones legendarias 
como "El Control de [los 
Profesionales".Yo, y todos mis:cuates, 
extrañamos los consejos y demás 
loqueces de Axy y Spot. Por eso les 
pido que vuelvan a las andadas. 


E 
Mee 5 eN 1077 


En este 


mero. ruurnso . co 
tema inten ; 5% 








las respuestas 
io)s Picross? 


bres, pues llegarían Me car 
tas. También nos id plicórío la. 
administración de las cartas que 
In y que, creenos, en estos 

10mentos ya hos trae locos. 

Er a 

A ÓN 

Ñ 














e no. tenemos vacantes. 
¿jugado muchísimos 
| perdieron la: cuenta 


dl E * 

¿$ E s 
Ce si no es molestia ¿Spot 
tiene una novia guapa y tienen una 
relación estable y amorosa? 


YAVIN Lodo 





Irapuato, Gto. 


| Sí, se llama Club Nintendo. 
+ 
E 










¿Por qué en una revista americana: 
| -——que el Chrono Trigger necesitab 
| horas para qe yo no me'tardé 
tanto, ni aúnsacando los 10 finales te 
1 tardas"70 horas ¿ustedes saben por 
qué Square Soft dilo esto en la pro- 
F moción del juego?” E 
Espero que la revista siga 
y que dure mucho para q 


orientando. 


Angel Roberto Reyes Sánchez 
México, D.F. 


Es sobre el tiempo dé un videoju- . 


gador lo. Dudamos mucho 
que en menos de 70 horas puedas 


haber vis o todo y haber hecho 






y 
=- 


AAN ManTiWÉz 


Soccer, aunque déjanos decirte 








todo lo que tiene el juego. Ahora, 
cuando lo terminas eliminando a 


avos por el Black Omen, el juego , 


te da la opción de jugar desde el 
principio conservando toda la 
experiencia, magias, armas y com- 
pañeros que tenías, e incluso si te 
vas por la derecha en el Teleport 
Machine de Luca en el linee 
Square, al principio de la 2a, 
vuelta, vas directo al final, pero no 
es.el chiste si abres otro file, ten- 
drás qué sumar él tiempo de todos 
los finales, haymuchos atajos y 
muchos trucos para ahorrar tiem- 
po pero algo de lo que más se dis- 
fruta en los juegos RPG es conocer 
hasta los detalles que pueden pen- 
sarse como intrascendentes. ¡Ah! Y 
todavia te falta pues nosotros 
conocemos más de- 10 de finales, 
al parecer ya lo acabamos pero 
seguimos buscándole. 


¿Por qué anunciaron Parodius y no lo 
trajeron? ¿Qué problemas tuvieron? 





0 Edo. de México 






LAI ser la primera negociación con 


Konami Japón, se decidió traer 
primero para lationamérica un 
juego que tendría mucho más 
éxito: International Super Star 


¿Por qué la primera y segunda ver- 
sión de Mortal Kombat la hizo 
Acclaim y la tercera la hizo Williams? 
Se despide su lector +f 

FJ ¿(a o o 
RX p? 

¡ saben el resultado de mi número 
de lector, mándenmelo porque lo 


dejaron de tarea en Algebra, 


Vosé Ivan Rosales Soriano 
: México, D.F. 


Acclaim siempre ha estado muy 
vivo para comprar las mejores 
licencias y además tiene los recur=" 
sos para hacerlo. Hace tiempo le 
compró la licencia a Williams 
Industries para este juego (y NBA 
Jam), pero Tradewest se convirtió 
en parte:de Williams y cambió su 
nombre a Williams Entertainment 
quedando como responsable de la 
producción de los videojuegos 
caseros de Williams Industries. ¡A 
lo que llegan algunos videoju- 
gadores con tal de no hacer la 
tarea! Eres el lector 4 -2.7975 


4 
¿Por qué se retrasó la salida del NU64? 
Probablemente copiaron y de paso 
mejoraron, las. cosas que los otros 
sitemas tenían; así pudieron aplicarlas 
al último. Bueno-es una teoría. 
Si publican esta carta (no creo), por 
favor pongan de gpndo a Orchid. 
€ 
La e 
Guanajuato, Gto. 
La versión oficial es que se retrasó 
para que al ser la nzado,tuviera.el 
soporte os los videoju= 
gadores esperan. Algo que frenó el 
éxito que esperaban en el Virtual 
Boy es que su "biblioteca" 
(variedad de — títulos 
disponibles) es todavía 
limitada. — Nosotros 
creemos que a esto 
se le agrega la 
posibilidad de 
poder cumplir 
el compromiso 
de lanzarlo al 
precio de 250 
dólares, más barato 
de lo que cuestan 
sistemas inferiores. 
Nintendo no 
podría copiar con 
el Ultra nada. 
Perdón que no pusimos a Orcrids 
“de fondo". Pensamos que seve * 


mejor "de hot.pants" : 
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O 
México, D. 


No. teníamos el contacto para 
conseguir la información, pues era 
muy poco, y ya visto, lo que 
Williams:nos podía conseguir; sin 
embargo ya tenemos para próxi- 
mas películas excelentes amigos 
que nos proveerán la información 
oportuna, Por cierto en el extra 
de este número encontrarás infor- 
mación de este estreno. 


s ¿qué tal si ME na: sección 
analicen. buenos - juegos 
ses que a ae 





En este Aúfnero estamos dándole 
una revisada alos juegos que 
vimos en el Shoshinkai Show. 
Muchos de ellos no llegarán a 
América. 


Si quieres escuchar tus videojuegos 
en estéreo, conecta el cable de audio- 
video a tu SNES y el cable amarillo- 
hacia la televisión y el rojo y blanco 
hacia las entradas de audio L y audio 
R del modular o estéreo, 









Aunque esto ya se ha dicho algu- 
nas veces y hasta aparece en los 
folletos que vienen en el SNES es 
bueno recordarlo. También así 
puedes grabar la música del video- 
luego. 
4 

Yo no sé qué opinarán ustedes acer- 
ca de este buen pasatiempo que les 
estoy enviando, pero algo que sí sé es 
que le eché muchas ganas al hacerlo 
en mi deseo de coolaborar con 
ustedes. 


ALFONSO DOMINGUEZ, ALONZO, 
México, D.F 


Gracias por tu coolaboración. El 


4 
Muchas cartas preguntan por qué no: 
traen a América "equis" ¡juego 


uN TÍNSANO 


San Luis Potosí, S.L.P. + 


mes que entra publicaremos la 
respuesta. 


060000000 LILLAAAADAIADAAArooAsBABsssosssABsaaooo0VU UP 


HORIZOTALES 

Y y Lugar: donde la gente acude a jugar maquinitas de coin up 

6: Comañero. de Donkey Kong en Donkey Kong Country 

9. Unidad de información compuesta de 8 bits 

12.Apellido del creador de Mario 3 

14, Penúltimo enemigo en Mortal Kombat ll (Inv.) 

15, Error inadvertido en la programación de un videojuego 

16. Famoso personaje de juegos R.PG. de Nintendo 

17. El mayor de los hermanos Warner 

19. Licenciatario ya desaparecido de juegos como In the 
Hunt y Rocky Rodent, 

21. Juego clásico de NES en el que se podía introducir el 
código "Justin Bailey" 

24. Identidad secreta de Bart Simpson 

27. Iniciales de uno de los editores de Club Nintendo (Inv.) 

28. Iniciales del asistente de arte de la revista Club Nintendo 

29. En un juego de pelea, el objetivo principal es... 

33. Guardia que persigue a los hermanos Warner 

34, Personaje secreto de X Men (Arcade) 

35, Personaje de Dark Stalkers: The Night Warriors 

36. Iniciales del Vicepresidente de Mercadotecnia de 
Nintendo (Inv.) 

37. Personaje femenino de Killer Instinct 

41. Iniciales de uno de los integrantes del equipo. de investi 
gación de la revista Club Nintendo 

42. Ganadora del 3er. lugar del Certamen de Belleza "Miss 
Club Nintendo” (Inv.) 

43. Iniciales del' último enemigo en Mortal Kombat 

46. Ba Simpson (Inic.) 

50, Iniciales del coordinador de los productos de Rare den- 
tro de Nintendo of America (Inv) 

52. Personaje secreto en Mortal Kombat 

53. Sección de Club Nintendo que tiene por objetivo 
responder negativamente y de forma rápida las pregun- 

stas de los lectores. 

54, Pequeños puntos que contiene la pantalla y que en con 


O 


VERTICALES 

|. Personaje femenino de Street Fighter 1! Turbo 

2.Agente secreto de la revista Club Nintendo 

3. Combinación de varios golpes o ataques en un juego de 
pelea 

4, Hermana de los hermanos Warner 

5, Personaje secreto de Mortal Kombat ll 

6. Personaje de Street Fighter 1! originario de la India 

7.Uno de los nuevos personajes de Night Warriors, Dark 
Stalkers Revenge 

8.Apellido del creador del Virtual Boy 

10. Sistema portátil de Nintendo (Inv.) 

Il. Personaje auxiliar en Donkey Kong Country 

13, Clásico juego de NES de tipo puzzle, programa por Hal 
(Inv.) 

18. Personaje femenino de Mortal Kombat || 

20, Sección de Club Nintendo que tiene por objetivo 

responder afirmativamente y de forma rápida las pre- 
guntas de los lectores. 

21. Famoso personaje de Capcom creado (según la histo- 

ria) por el Doctor Xavier Light 

22, Enemigo final en Super Mario Land 11 (Inv.) 

23. Primer nombre del programador de Mortal Kombat 
(Inv.) 

25. Término referente al cálculo que tiene que hacer la 
computadora para transformar las 3 dimensiones que 
hay dentro de ella a las dos dimensiones de la pantalla 
de la televisión 

26. Personaje que más apariciones ha tenido en los video 
juegos de Nintendo 

30. Compañía que desarrolló la tecnología utilizada en0 

Donkey Kong Country 

31. Una de las compañía de reciente alianza con Nintendo 

32.Todo objeto o poder encontrado a través de un video 
juego y que puede ser de utilidad 

38. Buho o compañero de Kirby en Kirby's Dream Land Il 

39, Personaje de Killer Instinct 

40. Enemigo final en Killer Instinct (Inv.) 


— 


junto forman las gráficas de los videojuegos. 

55. Iniciales del diseñador de la revista Club Nintendo 

56. Iniciales del Presidente de Nintendo of America 

57. Tecnología utilizada en Donkey Kong Country y Donkey 
Kong Land 


58. Juego de destreza que consiste en manejar varios unici- 


Í 


AS 


== clos por diferentes circuitos 
62. Licenciatario y productor de juegos como: Sunset Riders 
y Lethal Enforces 
64, Alter Ego de Frosty en C2: Judgement Clay 
66, Mortal Kombat (Inic.) 
68. Compañía líder en videojuegos 
70. Juego de Accolade protagonizado por un gato montés 
71. El Super Nintendo tiene una gama de 32768... 
73. Ciudad norteamericana en donde se encuentra 
Nintendo of America 
74. Primer nombre de la persona que interpreta la voz de 
Jago en Killer Instinct 
75, Modo de juego de Samurai Shodown en el que hay que 
seleccionar un personaje para luego intentar derrotar a 
13 guerreros en un tiempo límite de 3 minutos. 





44, Licenciatario productor de juegos como: Ninja 
Warriors y Bust-A-Move 

45, Pequeño dinosaurio amigo de Mario en Super Mario 
World 

47. Grito de batalla de Chief Thunder 

48. Licenciatario productor de juegos como: Sky Blazer y 
Cliffhanger (Inv.) 

49. Unidad utilizada en el lenguaje de los videojuegos para 
determinar la memoria de un cartucho 

51, Personaje de Pocky and Rocky Il 

52. Jefe final de Kent en Street Fighter Zero 

59. R.P.G. perteneciente a una exitosa serie de juegos de 

_Atlus en Japón 

60. Ciudad en la que viven los Tiny Toons 

61. Planeta del cual son originarios los Woolies (Bubsy) 

62. Redondo personaje comercializado por Hal y Nintendo 

63. En Club Nintendo sólo publican un dibujo hecho por 
un lector si éste viene hecho directamente en el... 

65. Super Nintendo Entertainment System (Inic.) 

67. Primer nombre del director de programación de Earth 
Worm Jim (Inv.) 

69. Siglas de Nintendo of America 

72. Tipo de pantalla que utiliza el Game Boy 






goro que está 
tú 110 
me 
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Tu aventura comienza en Jamaica, en una prisión donde 
Morgan avuda Shaw a escapar de este lugar, con la [E 
condición de que le auude a encontrar el tesoro. 99 es aquí 
donde tendrás tu encuentro con “El Guardián” 
quien posee una pi mapa de la Isla Eutthroat y la, 
tons: te-abricála puerta a la libertad. 





Posteriommente tendrás que huir haciendo [6228 






vso de un carro de carga. Aquí tendrás que | 

evitar chocar con los árboles o las rocas moviéndote | 
de un lado a otro. | 

Durante el viajecito podrás atropellar a los guardias sá dea! 
que salgan a tu paso, pero ten cuidado con los He oe | 


oo 





guardías robustos, pa que no podrás ; 
atropellarios y perderás una vida, A po 


lp TEIEZS 
es 


Después de haber sobrevivido a la “Montaña Rusa” ] 
del nivel anterior, habrás llegado a Spittalficid, un : 
pintoresco y hermoso pueblo donde la gente es mun > 
grotesca y ruda. Aquí, Morgan tiene un tío que ¿4 
posee una taverna. Tendrás que llegar a ella, va que; 
CO Pa] tal vez el tío de Morgan sepa algo acerca del tesbro. E 
E 29 para poder encontrar la taverna, tendrás que 
8 car por codo el pueblo; podrás meterte a las casas 
comercios que encon- 
-trarás mientras avanzas. Oboíamente, todos menos uno no son la taverna, y sí te metes 
a un lugar donde no es, podrás salir pero después de vencer a todos los maleantes que se 
encuentren adentro. 
Ao po que es tan malo meterte a estos lugares, pa que podrás obtener vidas y objetos 
muy útiles. 


Finalmente, tendrás que vértelas con Srown que espera por ti y 
que trae la 53. parte del mapa. 








Ahora con las 3 
reunidas, podrás 
carte hacía la 
Eutthroat, pero ana 
drás que llegar al ¡08 
Para esto necesi 
vehículo, y qué 
opción que un Cal 
donde tendrás que 
al conductor y pelcar contra los piratas que salten de 1 
nisas, mientras esquivas los postes que salen de las pH 


na vez en el Puert 
tendrás que volver a 
enfrentarte a 
“El Guardián” 
guien impedirá que 
abordes tu barco. PA 


Por fin, va estás en 

el barco rumbo a la Isla 
Eutthroat, pero 

el viaje no será nada 
placentero va que 
algunos marineros se han 


















ca 


amotínado, así qu | completo4 
drós que darles un e 91 | 
lección y vencerlos! números : 

A quieres ser arrojad E 


lla borda. 


SEN 








¡No busques más! . 
lo más divertido 


MN muy buena, pero 
cosas que pol 
estar mejor com 


pe el juego resulte con 

cho reto. Pero si no 

cra por esto, el juego se 
sacaría un 10. 








DA ho: A. 
EA AENA 
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Es el año 1688, una época donde [E : famosos estaba el Jolly Roger. 
2 El pirata más peligroso de todos, Dawg 
navegan usando como emblema una Brown, aterrorizó el Caribe en su 
bandera negra con un cráneo y huesos k A búsqueda por encontrar las 3 partes del 
cruzados, entre los barcos más A mapa de la legendaria Isla Cutthroat, 


RA LETN O Son eS ES 2 NO 


Morgan Adams, la famosa mujer pirata, posee una parte del mapa que recibió de 
su padre antes de morir. 

Dawg no se detendrá ante nada para conseguir esta parte. Sin embargo, Morgan 
también busca el tesoro que está escondido en la Isla Cutthroat. 

Por otro lado el cazador de piratas, el Gobernador de Jamaica Ainslee ha jurado 
detenerlos a todos. 


tesoro ella misma, Pero antes de navegar hacia la isla perdida, ella tendrá que poseer las 3 partes del mapa. 
Su búsqueda comienza en una prisión de Jamaica, haciéndose pasar por un hombre de la villa 
conocida simplemente como “El Vigilante”. 


RE A RE RA 


Basado en la película del mismo nombre 
A] (en inglés) Software Creations realizó este 
ul juego (distribuido por Acclaim, ¡qué raroj) 
que te hará sentir las mismas emociones y 
sensaciones que vivían los piratas en el 
pasado, como ganas de volver... a tierra, ya 
que estás muy mareado. : 


LITO Pe 
A Y 


Aquí controlas a Morgan Adams quien tendrá que 
pelear contra muchos piratas desalmados y 
malencarados a través de diferentes lugares propios 
de la época como pueblos pesqueros, puertos, 
barcos e islas selváticas donde la vida salvaje 
acecha a cada instante. 


E AA SS A ASA 
Tu misión es encontrar el gran tesoro escondido, y para poder hacerlo 
necesitarás derrotar a peligrosos enemigos como “El Vigilante” y el pirata Dawg 

] Brown para — - — 
conseguir las 
piezas del 

a] mapa y poder 
embarcarte 
rumbo a la 
isla de Gui... 

y del Tes... donde está tu destino. 





ES E O OS 


¡Ah! y no creas que el viaje en barco será tranquilo, ya que dicen que el vigía ronca. 


Además, conforme vayas 
avanzando por el juego, [[ 
ganarás experiencia y podrás 
ejecutar movimientos más 
poderosos y rápidos que 
dejarán a tus enemigos 
paralizados, bueno no es para 


tanto, pero sí podrás 
vencerlos más rápido. 
0 CIBER, COIN 004 O A 
Y también está el nivel del carruaje, donde viajarás sobre 
el techo de éste y tendrás que eliminar a los piratas que 
salten de los balcones, mientras te cuidas de los postes 
que salen de las paredes. 
e NA 


A lo largo del juego 
encontrarás Items 
muy útiles como 
energía, cuchillos y 
pistolas que podrás 
usar para defenderte 
de los secuaces 

de tus enemigos. 


Cutthroat Island es un juego con temática interesante, 
pero el juego podría estar mejor. Si salieran más 

malos a la vez, no estaría mal (claro que tendrían que 
hacer que Morgan se moviera más rápido). Además 
resulta algo tedioso cuando te quitan toda tu energía y 


te Bio nd al principio del nivel. 
a 


RO ERES 





Envia tus Cartuchos Usados Y 
Cambialos por otros Títulos de tu Elección 


SUPER NINIENDO Virtual 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


DESEA ADQUIRIR B Oy 

LOS JUEGOS MAS NUEVOS 
'OMO: INTERNATIONAL SUPER 

STAR SOCCER DELUXE, 
EARTH WORM JIM 2, 

DONKEY KONG COUNTRY 2 
ETC, (S 
Y Y NO TIENES SUFICIENT, $ 





TE ACEPTAMOS A CUENTA Y 
CUALQUIER TITULO DEL '95 
Y SOLO ALGUNOS DEL 90' -94' | TELEFONO Y FAX 91-22-45-26-41 


ESTAS LLAMADAS SON A TU COSTO 





HORARIO LUNES A SABADO DE 10 A.M. A2P.M. YDE4 P.M. AB P.M. 





¿ Cómo es el Sistema de camblo? 

1.- Comunicate por teléfono para checar el precio y la 
existencia de los juegos. 

2.- Te damos un precio por tu(s) cartucho(s) usado(s). 

3.- Escoge el(os) cartucho(s) a cambiar. 

4.- Descuenta el precio de tu(s) Juego(s). 

5.- Manda la diferencia $$$ por giro telegráfico y tus 
cartuchos por la mesajería que gustes. 

6.- Al hacer algún trato por teléfono de cambio ó venta se 
dará un número de orden.¡ No mandes $ 6 tus cartuch 
sin tener éste número 


CONDICIONES DE CAMBIO. 


1.- No se aceptan juegos copias, ni juegos Japoneses 

2.» SOLO SEACEPTAN CARTUCHOS QUE TENGAN 
CAJA ORIGINAL Y EN BUENAS CONDICIONES 
FISICAS Y DE FUNCIONAMIENTO. 

3.- Devolveremos los juegos que no cumplan con las 
condiciones antes mencionadas, a lu costo, 

4.- Si falta el instructivo se te descontarán N$10 y por 
caja blanca 6 el protector de plastico NSS por cada ul 

5.- No hay devoluciones, crédito o cambios una vez hec 
la operación. 


GARANTIA 

1.» Todos los cartuchos usados tienen una garantía de 
sesenta días, a partir de la fecha de embarque. 

2.- Si algún juego llegara a tener algún defecto en su 
funcionamiento, será cambiado por otro del mismo títu 

*SLeres menor de edad consulta con un adulo, 


PARA CUALQUIERCOMPRA 
* EN CUALQUIER COMPRA QUE NOS HAGAS EL ENVIO FAVOR DE ENVIAR El PAGO POR GIRO TELEGRAFICO DIRIGIDO 
CORRE POR NUESTRA CUENTA. BENEFICIARIO : PLAY FORCE CLUB DE VIDEOJUEGO 





usPORGIRO POSTAL CONTUNOMBRE Y DIRECCION Y RECIBE UNA LISTA COMPLETA DE PRECIOS DE Los JUEGOS que tenemos enoisrosicion | DOMICILIO :; RIO PANUCO 5120 COL. SAN MANUE 
TAMBIEN VENDEMOS SISTEMAS Y JUEGOS NUEVOS. DISTRIBUIDOR DE ITOCHU DE MEXICO DESTINO : PUEBLA, PUEBLA. MEXICO Cc.P. 7257 








En algunas revistas que hemos com- 
prado de Club Nintendo aparecen 
juegos como Alien 3, Maximum 
Carnage; Spiderman and the X Men, 
T2: The Arcade Game; True Lies y 
Warlock con la licencia de Acclaim 
cuando en sus cajas aparecen con la 
marca L]N. Mi pregunta es ¿por qué 
cuando publican información de 
algún videojuego hecho por L]N y es 
bueno escriben que es de Acclaim y 
si es malo escriben que es LJN? 
Siendo esto una falsedad muy grande. 
LIN y Acclaim ¿son lo mismo? Si son 
2 compañías diferentes ¿por qué 
comenten estos errores? (Espero 
publiquen este comentario). 


Come? Sulo no Pacrd 


Lomer Solono Llerardo 


Villahermosa, Tab. 


Son lo mismo.Acclaim es dueña de 
la marca LN. Acclaim es la com- 
pañía que siempre nos manda con 
anticipación los prototipos y 
nosotros no sabemos si saldrá 
como Acclaim. o como LN. 





Trataremos de investigar con cuál 
marca se lanzan aunque pen- 
samos que si es bueno o malo ¿qué 
más da si es Acclaim o LjN? ¿no 
creen? A 


¿Cuál es la máxima capacidad del 
SINES en megas cono sin compresión 
de memoria? ¿Existen puertos exter- 
nos en los sistemas NES y SNES? 
“¿Por qué se los ponen y no los usan? 
El sistema SNES tuvo malos juegos, 
pocos megas, repeticiones. Hubo 
buenos pero ustedes, como yo, saben 
que debieron llegar más lejos; se 
busca reto y algo así como perfec- 
ción. Si un niño de 8 años domina el 


juego más difícil, para los chavos de 
12-15 años esos juegos sólo te dis- 
traen. 


RAFIACCHACO AGUILAR 
Edo. de México 


La tecnología avanza. En Japón 
saldrá un juego RPG llamado Zero 
de Hudson Soft con 72 megas de 
memoria (ya comprimidos) y 
además un reloj integrado que 
permite muchas funciones muy 
interesantes. Respecto a los puer- 
tos externos tanto del NES como 
del SNES, estuvieron ahí listos 
para usarse como lo hemos dicho, 
pero no se utilizaron pues los 
accesorios que ahí se hubieran 
conectado, serían costosos en 
relación a la utilidad; es decir que 
si el SNES hubiera tenido su CD, se 
le habría aumentado su capacidad 
pero al costo que tendría, valdría 
más la pena comprar un sistema 
superior. ¿Pagarías 100 dólares por 
duplicar la capacidad de tu NES? 
Seguramente no. Preferirías un 
SNES. 
Efectivamente hubo juegos malos 
y copiones en el SNES, pero tam- 
bién se han lanzado al año, más 
juegos excelentes que los que un 
videojugador promedio puede 
comprar. En una conferencia del 
Sr. Hiroshi Yamauchi, presidente de 
Nintendo, dijo que este año de 
1996 habrá juegos muy novedosos 
y que los que copien ya no tan 
fácilmente venderán como antes. 
El está pidiendo a sus licenciata- 
rios más creatividad. 
Volviendo al reto de los juegos, por 
ejemplo Yoshi's Island y Diddy's 
Kong Quest pueden ser termina- 
dos y dominados por jugadores de 
8 años, pero los de 15 tienen el 
reto de encontrar más bonus, 
cosas escondidas o mejorar su 
tiempo. También hay juegos de 
pocos megas como Dr. Mario o 
Tetris que sí logran su objetivo. 
Como ya dijimos, este año habrá 
menos títulos para SNES que en 
1995, pero los que salgan van a 
tener gran calidad en cuanto a 
gráficos, sonido y diversión. 

4 


ó 


En el juego de Bubsy ¿cómo hicieron 
para conseguir los passwords uno 
por uno si sólo los dan cada 4 esce- 


nas? t 


León, Gto. 


Muchas compañías al programar 
juegos como estos ponen pass- 
words especiales (con los que se 
buscan Bugs o checan posibles 
errores) para su uso exclusivo pero 
el juego lo diseñan para propor- 
cionar sólo algunos de estos pass- 
words. Ahora gracias a la facilidad 
de comunicación global que se ha 
tenido con medios como Internet 
cualquier persona que los conozca 
los puede poner ahí sin importar- 
le que los programadores no 
quisieran que se den a conocer 
estos passwords; no sabemos si 
este haya sido el caso del juego de 
Bubsy, un ejemplo de este caso lo 
tenemos con Judge Dredd de 
SNES; aquí solamente puedes 
obtener 4 passwords pero en rea- 
lidad hay para cada una de las 
escenas; nosotros los tenemos 
todos pero la gente de Acclaim no 
quiere que se den a conocer, sólo 
para demostrarte que es cierto 
nos “dieron chance” de darte este 
password como muestra, si tú has 
jugado este título sabes que el 
juego nunca te daría un password 
de la 3a. escena, el password es: 
VFPD (recuerda no pasárselo a 
nadie). 





Ah... respecto a tu pregunta los 
passwords los obtuvimos por nuestro 
lector Jesús Anaya Ramírez. 
Bueno... y para que veas que 
somos cuates nos vamos a echar 
una broncota pero te diremos el 
password de la penúltima escena 
de Judge Dredd de SNES: XCWV. 
4 









última versión 


















Momento) en 
un nuevo científico malvado 
'Os róbots y algunos personajes 

s como Vile y Zero, que por cierto 
se une a Mega Man en esta misión. 


a 






El juego comienza con mucha acción mien» 
tras un escuadrón de 
robots atacandola ciudad, 
ó seo DE entran en escena 
¿Zero der- 
o un robot, ya en el 
suelo se separan para e 
y avanzar por la escena de A 
A 












introducción (típica en los 
juegos de Mega Man X, 
pero está bastante daña- 


pado por un sub-jefe, 
entonces hate nueva- 
mente su aparición Zero 
para que tú loxcontroles ¿ 
y así avances y rescates a 
==> Mega Man: 


q 





Y 
y Ahora es cuando ' 
ll pasas a esta pantalla 
donde seleccionas la 


A A A o ir 





rel ugar 
es la habili- 











Tienes que destruir la máquina 
que produce la nevada para 
poder alcanzar el lugar donde 
está la cápsula del Dr. Light. 











E E 

JEFE se lance hacia ti, salta a la pared y de ahí nuevamente salta y corre en el aire para esquivar: 

lo, al caer dispárale por la ba, hora aléjate de él moviéndote a la pared de la derecha y repite la 
jugada, poco después de bajarléla mitad de la energía el jefe cambia un poco su técnica lanzándote 


un rayo que te congela si te o para esquivarlo tienes que permanecer lo:en la 





pared, 





quí'vemos como sufre cam- 
jos la escena,Cuando ya 
¡saste algunos niveles y regre- 


WE 
MA S 
G Si continúas subiend : : 
la parte superior en pasar por una cad 
trarás ul Sn E te fijas bien del y e 


gía. cae un poco de enlergí 


4d 
7 





segunda 
en el aire; 
También 


1, “Después de ob- 
er la habili- 
dad de dár.un segun- 


puedes cam- Y 
biar para co- 
“per y 08s- . 


pués saltar o 
viceversa. 


JEFE Antes de continuar con este jefe 
cambia el arma que te dió el jefe 
de la escena de hielo (frost. s.) entonces al 
entrar dispara 2 veces y de inmediato corre 
para pasarte por debajo de él mientras el 
jefe salta y cae justo en los disparos, ahora 
repite la jugada pero del otro lado, continúa 
| así hasta eliminarlo. 


alto en=el_aire, 
por_—el . SIENA 
ara alcanzar el lugar que se ve en el mapa donde nece- 
tas saltar para luego correr en el aire y en cuanto libres la 
a perior saltes"en.el aire para alcanzar la letra. 
e 





salta y corre en el aire hacia la 

ja, para pasarte detrás del jefe y 
"puedas eliminarlo sin ningún proble- 
disparándole por la espalda. 


Para eliminar al jefe:salta en la pared y de ahí salta hacia él ye en el aire para esquivar- 
lo cuando se lancé hacia ti pasando sobre él y al caer dispárale con ACID.R 
que obtuviste al eliminanal jefe ACID. SEAFORCE) repite esta jugada del otro lado d 


continúa así hasta que'le restas:un poco más de la mitad de la energíadal jefe, entonces. cambi 
E al "poco su técnica dis; 


retrazando un poco el movimiento 
de pasarte sobre el para que 

pe: esquivar tanto al jefe como 
los disparos y así continúas hasta 


Ya que puedas > 


esta parte cualquiera de las 


PP 


utiliza el poder afMas, regresa a esta esce- [- 


“=na para que selecciones el 
de THUNDER Ad THUNDER al 


para que se llegar al lugar donde indíca 


AI Af caiga la roca e 
> Ear utilizarlo haces que la roca 

E Lasa donde hay Caiga y así puedas tomar el 
7 una cápsula del contenedor de energía. 


527 Dr. Light de la 


=jubicación 

Ade todo al 

entrar a 
una escena. 





la foto acumula poder y. al-£ 





a 
DE Al llegaras mular poder de | = 


Al Mal aqui ii utiliza tu  habllidad 
de correr en el aire para esquivar 
los picos y alcanzar el contenedor 
de energía. 


|-* es donde pueden 
aparecer los secuaces 
del científico que 
tienes que vencer, el 
primero con el que te 
enfrentas es este 
robot amarillo y para 
eliminarlo tienes que 
| dispararle con Buster 7 
mientras esquivas sus 
disparos, la rutina del 
jefe es atacarte con un 
disparo que te sigue, 
saltar verticalmente y . 
| en cuanto te detecte 
frete a él lanzarce con- 3 
| tra tiesto de saltar y 
| lanzarse lo repite de 
cuatro a seis veces y se repite la 
rutina desde el disparo = mm sario que utilices.algún 
pero ahora te lanza un ' A 'robot para caer con 
aro que te paraliza, BE y fuerza y-así destruir la 
[| Para evitar que té ss : parte del suelo que pro- 
toque cuando sé lanza Í tege'el camino hacia el [A 
hacia ti tienes que E? tanque de energía que [f 
saltar de tal forma que l Lol está abajo junto con las 
te detecte justo cuan- : z Pr ide energía tanto [ 


do va bajando para para ti como para tus 
que tu lo esquives 


pasando por debajo, 
después de que le 

bajas un poco más de 

la mitad de la energía 

las cosas se complican 

¡Un poco cuando el jefe 
¿comienza a dispararte ' 
doble, tú continúa con 

la técnica hasta eliminarlo. 


Para eliminar a este jefe tienes que utilizar el 
arma de TORNADO. pero sólo utiliza un dis= 
paro cuando se te acerque y cuando salte el 
jefe pásate por debajo de él corriendo; 
después de quitarle un poco más de la mitad 
de su energía, cambia un poco su técnica 
protegiéndose con un campo eléctrico que 
se lo puedes anular con un disparo de la 


ad. misma arma, o sea que ahora utilizas doble 


Bj 


e 











escenas en 
= los lugares 






Cuando ya 
tengas la 
habilidad de 
poder dar un 
es segundo salto en el 
aire, al llegar aquí 
continúa subiendo 
en la plataforma 
hasta llegar al pasillo 
de arriba donde 
avanzas a la izquier- 
Sl da para encontrar 
lotro camino hacia 
a arriba, ahí salta y 
utiliza tu habilidad 
de dar dos saltos en 
el aire y alcanzar la 
parte superior 
donde hallarás una 
cápsula del Dr. 









































escena alterna donde te enfrá 
migo (o amigo) VILE. 











































Para eliminar primero el robot donde esta Vile 
ejecuta la típica jugada de saltar en la pared, de 
ahí saltar y co- 
rrer.en el aire 
para esquivarlo 
j cuando se lance 
hacia ti y le dis 
pares (acumu- 
lando poder) al 
caer al suelo; 
repite la jugada 
del otro lado 
rápido hasta 
eliminar-el robot en el que esta Vile. Después la 
técnica es que en cuanto se detenga arriba de ti 
te pases co- 
rriendo debajo 
de él, entonces 
te dispara Una 
barra de fuego 
que tú esquivas 
saltando en la 
pared y co- 
rriendo en el 
aire, después 
permanece 
quieto y el jefe te dispara una ráfaga de disparos, 
que tu esquivas corriendo y saltando sobre la 
pared, repite 
esta técnica 
hasta elimi- 

3 narlo. 

















velocidad antes de que se termine tu 
tiempo y mientras la escena se va 
destruyendo, al salir apareces en la 
escena de donde entraste. 









LOBSTER ““==3 
A 
E F 


a 
o de 
dón le gómienzas 


¡Colócate donde indica el 
lapa y Utiliza el poder de 
NDER acumulando poder, 
¿destruir el bloque donde 
as parado y bájar-a-un-cuar- 
ónde encuentras la letra H, 


Al ir cayendo 

por esta zona 
muévete hacia la 

jo] derecha para caer 

lá] donde indica el mapa 

)) y con ayuda del 

Robot N destruye el 
muro:para entrar a 

ii un cuarto dende 

2% encontrarás un con- 

E tenedor de energía: 


hueco que se ve.en 
el.mapa y-ábréte paso E 
con el Robot N o con Ki 
el arma TORNADO.F 
para llegar a la cápsula 
del Dr. Light. 


an 











Para eliminarlo “utiliza el arma 
T.THUNDER (el arama que obtu- 
¡viste al eliminar a ELECTRO NAMAZUROS) 
y acércate al jefe para dañarlo, en cuanto el 
A jefe se voltee; rápido corre a la izquierda y 

ras en el aire y esquiVes al jefe cuando se lance hacia ti, ahora repite 
a así hasta eliminarlo? *,£ 
oe 











salta a al pared para que nuevamene saltes y Cor 
la jugada del otro lado de la pantalla y conti 











Poco antes de llegar con el jefe súbete en la libélula como se ve 


Cc en la primer foto, para después sáltar hacia la derecha y alcances 
el lugar donde está el contenedor Í 















f 

¿En esta parte utiliza un disparo del arma TORNADO.F para perforar la 
¿pared y llegar al lugar donde está la cápsula del Dr; Light en la que 
obtienes la habilidad de acum 
Puedes lanzar un BUSTER con m 


oder con cualquiera de las armas y además - 2-0 
yor potencia, pero para "A tendrás que Acumular másitiempo tu poder. 
? a: 








JEFE Para eliminarló 
' que se trepe el ¡efe.en la pared, entonces salta y: dispára- 
Je, ahora aléjate de él corriendo por, que de nuevo se trepará a la 
pared pero del otro lado, repite la jugada*del otro lado y continúa 
así hasta elimnarlo, 1 









En esta esquina tienes que saltar de tal 
forma que te agarres de la libélula y de 
ahí alcances el lugar donde está el tanque 

de energía. 


¿Aquí te podrías enfrentar a 
“este Robot que es bastante 
' agresivo y rápido apesar de su 
tamaño, por lo tanto tienes que 
. esquivarlo rápidamente saltan- 
¿, do en la pared y después co- 
rrer en el aire como se ve en la 
foto, pero anticipándote un 
poco a su ataque porque si te 
agarra te restará bastante ener- 


subjefe que es. gía. 


Un gusano que entra y sale'de la* 
“tierra, lo puedes eliminar dé un solo golpe Ae si acumulas 
poder con el.arma de T. THUNDER. : ' 








= 
Al llegar a este punto aquí 
¿basta con que cuentes con 
la“habilidad de saltar en el aire 
para alcanzar el lugar donde está 
la letra E 








GRAVITY BEETBOOD 





EFE Es un jefe no muy rápido y para 
eliminarlo dispárale con RAY.S y cuan- 
do se acerque demasiado a ti esquívalo 
saltando en la pared y corriendo en el 
aire, pero si te quieres lucir carga poder 
con RAY.S para atacarlo desde arriba. 





ta escena despúes de 
bloques metálicos 

ya puedes tomar el 
que está en la esquina 
que muestra la 

| foto. 


Con ayuda del Robot'N puedesidestruir el muro metálico para il 
Dr. Light que te da el poder.de HYPER. C. 
















En el mapa te 
puedes dar cuen- 
ta del lugar donde 
| esta un contenedor 
de energía que está 
medio oculto en la 
parte superior. 





Acumula poder con eh arma ds , 
¿S.BLADE para eliminar los éne-s 
on al ir subiendo. en y ele- 
NAO: 












pe 
4 
-. désiendbuna nave's sim 
lar a la nave que aparece en, 
la escena de introducción del- 
Megaman X si seleccionas 

. esta escena al principio, pero 
“sizes de últimas escenas ala 
que entras no aparecerá, y al 
parecer:cuenta con varios 
detalles como-ste. 





Der con BUSTER 

los bloques metálicos 
para bajar y utilizar el arma de 
TORNADOS en la pared de 
la izquierda “y=.puedas bajar 
donde obtienes el Robot N y 
a la vez activas todas las'bases 
marcadas con una X donde 
puedes obtener la ayuda de 
los Robots. 































































Aquí aparece un subjefe 
g que obviamente utiliza el 
Zlchip CX4 que es “un 
coprocesador exclusivo de 
CAPCOM diseñado para 
= mejorar la velocidad del sis- 
tema, que por cierto solo 
sé, utilizado en Megaman 
2 y en este juego. 









02 En esta caps del Dr. Light es el poder de regenerar tu energía poco a 

poco qua ce Rabo Mo quieto. Por cierto para llegar a este lugar puedes 
utilizar la ayuda del Robor H o co. abilidad de dar un segundo salto en el aire 
puedes llegar por la parte de pS donde están los picos. 























y lo dañarás no importando en qué > lugar 
de la pan- , 
talla esté el jefe, 
si puedes utiliza 
esta misma arma 
pero acumulan- 
do poder, pero 
evita quedarte 
debajo del jefe 
porque baja 
después de ser 
dañado. 


En la primera parte de la 
escena final te encuentras 
con unos muros que se 
van cerrando y tienes que 
ser bastante rápido para 
evitar ser aplastado. 























todos los jefes sale a la 
superficie una escena que es 
la final pero se divide en 
varias secciones.Pero no + 
olvides recolectar todo lo 2 
que no pudiste al entrar la 
primera,yez en cada escena. 





damos 
mapa 
donde te 
muestra 

un cuarto 


oculto que Este otro jefe que puedes enco- 
por des- trarte en el final de la primer 
a parte de la ultima escena. 
nuestro:prototipo aún:no> 
tenía nada programado pero 
te dejamos de tarea investigar 


qué, hay en este lugar: 













El jefe de esta primera parte de la esce- 
na final puede cambiar dependiendo las 
acciones que hayas tenido en el tran- E 
scurso del juego. Uno de los jefes puede 
ser la transformación de uno de los dos secuaces del científico y para eliminarlo uti- £ 


liza el arma RAYS mientras Ss su ola de poder que te lanza con su espada o los puños que te agarran para 
someterte 








En esta parte 

| tienes que destru- 
ir unos caracoles 
mecánicos para 
utilizarlos como 
bases y así seguir 
subiendo hacia 
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pe 
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Est =3 En la tercera parte 


segunda parte de la” de la última escena 
última escena y 4 e Ue llegas a este lugar 
para destruirlo a s y donde te enfrentas 
basta dispararle:con : Á nuevamente a 

el arma normal todos los jefes pero 
mientras.esquivas ahora no hay prob- 


sus misiles. lema ya que tú 
: tienes experiencia. 


CONTI 
AE 



















Al final te enfrentas al misterioso científico 
que en realidad es un robot y para destru- 
irlo te recomendamos utilizar el arma de 
ACID.R pero sólo dispárale mientras el te 
dispara de lo contrario en lugar de restarle 
energía se la recuperas y cuando se lance 
hacia ti salta.en la pared y corre en el aire 
para esquivarlo, continúa así hasta elimi- 
narlo y recuerda dispararle sólo cuando él 
E también te esté disparando. 


O varios factores que lo hacen 
una mejor versión, como el hecho de poder jugar con Zero que tiene un estilo 
diferente de jugar a Megaman además delos cambios que sufren las escenas + 
según el.orden en que vas jugando, ahora cuentas co 
Light donde obtienes diferentes habilidades, pero tie 
gia porque:no puedes entrar a todas las. cápsul on los cuatro tipos de E 
robots te dan más variedad en todo el juego:Ahora suma todo esto a lo que ya E 
es típico:en los juegos de Megaman como las' excelentes gráfia 
Ñ d 














ROBOT F ROBOT H ROBOT K ROBOT N 


En tierra este Robot es Este Robot cuenta con la — Es similar al Robot N pero El Robot es el normal que 
muy torpe pero en el agua habilidad de volar por utiliza una especie de utilizaste en las versiones 
es donde se puede mover breves instantes además taladro y además pueden anteriores que puede gol- 

libremente y también de disparar misiles. lanzarlo al frente. pear y deslizarse. 


puede disparar misiles, « 








Aquí están algunas de las recientes obras de arte llegadas a 
| Club Nintendo y realizadas en Mario Paint. 





¡AN FCO. PALAZUELOS 





















con dibujo pero sin carta? 
Carmnica Zandbon Briso. 
Fortín,Ver, 
Y 
En Super Mario World ¿Se puede 
poner el 96(estrellita) en los 3 
archivos? Porque yo ya super 


revisé y no puedo pasar de 95 en 
Mario B. 


Jose” [leamén Portales Lom 


Tampico, Tamps. 
Sl 
¿Ustedes les pasaron los tips a los 
de... ¡Gulp!... casi gol, al Rey de los 
Pastelitos para hacer sus Video 
Cards? Porqueíesos trucos están 


muy bien y esa calidad sólo puede 
venir de ustedes. 


[SpD 


hal D.F 

En números pasados les pregun- 
taron si todos los juegos del 
NU64 van a utilizar la tecnología 
ACM pero no entendí ¿Habrá 
también juegos con gráficos tipo 
caricatura? 

Su lector (¿2?) quién sabe, con 
eso de que somos muchos 


WAIT 


SAA 


; 


E 


A 


y 


e 


n 745 
México, D.F. 


¿Por qué no hacen cada fin de 
año, como en una revista anterior, 
un Directorio Anual para saber en 
qué. revistas de ese año contiene 
la información del juego que-bus- 
camos? 

Su lector ++ X (tomando en cuen- 
ta que el valor de X es 3X más 17 


E A E, E 


á 





¿Se ELSA ca el puro e 


a COURE 2 AOL 


igual 2X más 18) ' 


Barroeta Pérez Gerardo 
Cd. Obregón, Son. 
Sl 
¿El Taller de Luigi sigue:en servi- 
cio? 





México, D,F. 


€l 
¿Van a seguir saliendo SOS de 
NES? 


bonzal e2 Aldara — CirPstRan 
México, D.F. 


Sl 


En SSFII Dee Jay incluye música en 
su estilo. de pelea. Es el nombre 
más correcto pues es un Disc 
Jockey y en Inglés se le puede lla- 
mar D.. o sea Dee Jay (Di Yei). 
Esto sí que es tener ingenio. Bien 
por Capcom 
Moto Antero Mac diner Camacho 
México, D.F, 
£ 

En el número especial (Año | 
H10,11,12) mencionan un truco 
de level select de Super 
Adventure Island y mé'di cuenta 
que no tenía ese número. Sé que 
a algunos videojugadores les ha 
pasado lo mismo: y se quedaron 
sin números que ya están agota= 
dos ¿No podrían publicar dichos 
tips, trucos y secretos otra vez) 


lalala 


Xalapa, Ver. 


LavraÉlena Manzo S;lvestre Ñ ki 
De 
€ l » 


Me resultó difícil. encontrarg A 
dónde escribirles ¿podrían bone » 
a dónde escribir nuestras cartaSy 
enla parte donde está el Sumario 


FEnVAPDO MTVE: VARGAS 
México, D.F. j 
$l y A 
Tengo una duda para Kl.de SNES, 
todos sabemos que en la versión Y 


de Arcade, Glacius y Riptor tienen» 
3 movimientos: finales; Riptor 3 


conserva en la versión case 
pero Glacius no tiene el de "| 
bola de hielo", ¿Se lo quitaron ad 


para ahorrar Memoria? 


O 
la, den Esas 
as Mor. 
el A 
Les quiero hacer una pregunta” 


cuya corta respuesta puede matar* 
mis esperanzas O 


alentarla: 
¿Piensa Takara sacar prima i 
mente' una adaptación de The*HP 


King of ÁS 





1 A 
The King of Fighters GB. +, | 


es Crdona Sentiago y E 
Guadalajara, Jal. Í 


€] 


> 



















O AS 
ES Al 


ESEN 


E AE de Ipetéas. ganades- sale un q a del ano 1? - 
er de ld eh el il 7 que dice:' 'Tenicúidado en el reinó? | Sara di im ho E si 





= “con el Zd0. uniforme? PE de* Rellim lOhcanep" Y después S lb 1 
E > => sale un Juego: de Space, Invaders RS E or 
= Me pregunté: SiS también eran, = 











o, Trapua 
nombres al teves” como. Noob F = => Pe : 
SS ly me-fijé que en e : 
: S * este- juego! salen “Brian Miller Ss l Enla al ño 3 No. o Mel Y 
E " Saberpolvque el NUB4'Tetrasó su Gary Penacho ¿Me equivoco? yy de la secció tLos E por 
“salida en- "América -5-meses Osea e i A AS hem y 
= que sallirá en abril del 96 pero he=. ee Pegue » ¡ EE z (MK) p an ¿Whe q” 
5%. que se retrasaráciotros 32" * ico == Kano? Queremos saber:-si $ ME 
—-MÉSES ¿es'cielo? y A “5 Erealidad-se-puedé a Kane: 
: y E a O Helear PE él, ad a 





AS 3 : 
AN Salazar, Cani ; ¿Existen más ida en Super A 
Street Fighter Ejes las quel > y E 
al publicar! - e NE 


y 

















y j 7 

«¿Es ciérto qué Killer napa Ly dE > Eon 2 o dE 7 

E máximo que ofrece el NU64? y Edo. de México 3 3 Tengo pas qt dl El 
SS ES y ' % j Í 

€ A E, BS AA] a JNE co ¿Hay %sh E 

> y sl a io os en iedes: pel pos 

ESE - Campeche Camp! - q Yo-terrmina Re Moo -Billy Kanezen Fatal Eury 3%, * 


AS 4 o Sólo" puedo; jugar determinada; puede. e er O 
S As A ¿Ftiémpo sería - imposible para mí Jl As e A YA 

=hyé ciento" que ados: dejó de | | intehtar .el segundo . reto, paran 
¡NN 146gos para 16 bie * ustedes.es su trabajo. + : 
? o ¿Existe algun: dara . 
* Adyapced Mi a A 





ol 


A lector: virtual Li 
> MHiy ] ASE A lcAcch Aa 
=. IRor casé no gia la sección SI *o a RN ES >] 





18 E Aia + Escuche a cbr de Kaler Cuesy 4 
á Aguascalientes, SS > dice que contiene “15 meladías= 
E | pero cuando lo tocas, en ell sis=- 
LS e marca. más ya que: de la cani 

a E : ción 15.a la 29'no sé oye nada y. “2 
pKE2 2 a Duda e) Ja enla 30; suena la. humilla sa 
















Z personajes. en los 2 controles a ¿Será un SUS < e puedén pi os: tab S 

mismo tiempo? = = poo d la el: jusk o de e: + 
a y do E, iS. La E AN DA : a a dica! Y y En 
de an pe arar. yl 6 SA S México:DIF i ES ST SS DXO- = a E 





E 





=> FE E yl > 
- »¿ Todavía: se “Pueden:  comegótilos] > 
Ll pa Kombar ll, ES 100 = números de Club “Nintendo By + : 


cdi olla bi 


y Criar, Chih. 





estequego deberas encontrar 
tudos [os'niveles de Bonúsipara ie 
completando¡el porcentaje de 
wiveles-descubiénos”. 
fapero.ahora además de 
so también deberás 
ficontrar-unafiveva 
clase de monedas.conogidás domo 
«Gramos videa¿Game Hero. Coin; 
'estasmonedas fueron escúndidas, 
Ana en cadavel porel viejas” 
Erañky Kong para-probar-qué tátbuen 
videojúgádor eres,asfquesi tienes problemas, para 
a encontar alqúibonus oculto-4 ma deéstas monedas 
Ñ. éstas páginas te-bindatánta ayuda suficiente para 10s 
primeros. MueleS del juego +esdes, claro para.pncarrilarto 
yo quitarle-eTchiste ados niveles avanzados; en 
'Rnumeros posteriores Mallaremas de las.siguiente 


'enaS»ashqhe dpúrate.a acábarlo: 
y ARNES PREPARE RCA 


A 


Qt 


Como ya hemos hecho mención, en este juego tú bolas a , Diddy ya DR Po 
cada uno de estos personajes tiene diferentes cualidades que deberás explotar para 
facilitarte el camino en este juego. 


Realmente no hay gran 

diferencia en sus 

cualidades del primer ella no es tan 
juego a éste, él sigue rápida como 
siendo rápido, salta Diddy, tiene la $ 
más alto y cuando ventaja de 
agarra un barril se pro- poder usar 
tege por enfrente pero su cola de 


su mayor cualidad es caballo para 
su salto conocido como descender lentamente cuando saltes 


Cartwheel jump (En la (presiona el botón Y), esto es bastante útil en 
orilla de algún precipi- ciertas ocasiones. Cuando ella toma un barril 
cio presiona Y para se protege de la parte de arriba. 
girar en el aire y 
después presiona B 
para saltar), este 
movimiento te permitirá 

avanzar por 

una orilla, 

además de 

que al termi- 

ól nar de eje- 

cutarlo 

podrás dar 

un salto 

extra. 


Un nuevo movimiento 

implica que tengas a ambos personajes, entonces si 
presionas el botón A el personaje que controlas cargará al 
que viene atrás; en esta pose podrás lanzar al personaje con 
sólo presionar el botón Y. Dependiendo hacia donde muevas 
el control es el sitio al que enviarás al personaje. 





En cada uno de los niveles te encontrarás con tres diferentes tipos de monedas: 


Estas son las monedas más 
comúnes, con ellas les podrás 
pagar a cualquiera de los 
miembros de la familia Kong, 
desafortunadamente cuando 
pierdes todas tus vidas o 

te salvas y apagas el 
juego no se 
mantienen y tendrás 
que juntarlas otra vez. 


Estas monedas las encuentras a 
razón de una por cada bonus 
level. Estas monedas se guardan 
automáticamente cuando las 
tomas y te salvas. No puedes 
tomar dos o más 


monedas de un solo 3 

bonus level y Pe 

se utilizan para > 
Qs 


pagarle a Klubba. 


De estas monedas sólo hay 
una por nivel y al igual que 
las Kremkoins 

se guardan 
automáticamente 


y se mantienen al (07 
>- salvar tu juego. 














, Al igual. - Comoenel primer DKC podrás saber si ya 
que en el entraste a todos los niveles de bonus si 
















anterior aparece un símbolo de admiración (!) 

juego, aquí después del nombre de alguna escena. 

tienes tres Además de esta función también podrás saber 
archivos si ya tomaste 

diferentes la Hero Coin 

para salvar de ese nivel si 

tus avances. apareceuna HB 

Además del — representación 

porcentaje más pequeña $ 


de esta mone- ME 
da al final del 
nombre, 


del juego, aquí también podrás ver el 
número de Kremkoins y de Hero Coins. 
El juego lo podrás salvar en Wrinkly's 
Kong Kollege (De este y otros lugares te 
hablaremos más adelante). 


















Bueno, después de 
mencionarte sólo lo básico, 
pasemos a lo importante de 

este artículo: La localización 
de todos los Bonus y Hero 
Coins de cada nivel. 
¡Casi lo olvidamos!, hay tres 
clases de Bonus levels, estos 
niveles se diferencian por lo 
que tienes que 
realizar, por EE 
ejemplo: en Destroy $ 
Them All tendrás 
que encontrar a 
todos los enemigos 
y eliminarlos para 
hacer aparecer la 
Kremkoin; otro 
bonus es el de Find ¿ 
the Token y ahí simplemente 
tendrás que encontrar la 
moneda Kremkoin, y ya por 
último tenemos al de Collect The Stars en donde deberás tomar un 
número determinado de estrellas para hacer aparecer la Kremkoin; para 
hacer las cosas un poco más fáciles te indicaremos qué clase de bonus $ 


esel que encontrarás con una clave. e 
( Collect The Stars CTA 
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IRE a todos a Bonus Levels 
ii a 


ARA AR 
li E 












Este bonus se encuentra al principio de la 
escena y es muy fácil de tomar si se emplea 

el Cartwheel jump de Diddy o el descenso 

con la cola de caballo de Dixie. Este Bonus 
Level es de tipo FTT. 


































3 En la primera escena 
r no tendrás ningún 
PR problema para encon- 
trar los bonus y la 
moneda DK. 

Para llegar al primer bonus lo único que tienes 
que hacer es llegar a la parte rota del galeón que 

se ve en el mapa y dejarte caer ahí, entonces 
camina hacia la derecha para encontrar un barril 
oculto que te enviará a un bonus de tipo FTT. 











cañón que se ve en la foto 
hasta el cañoncito, una vez que 
pongas la bala dentro del 
susodicho cañón éste se pon- 
drá verde, entonces sólo será 
cuestión de saltar dentro de él 
para ser lanzado a un Bonus de 
Tipo DTA. 









Una vez que encuentres a Rambi avanza con él 
hasta el sitio que.se ve en el mapa, entonces 
acércate a la puerta que indica la 
flecha de plátanos y ahí acumu- 
la poder y: 





















Este Bonus está muy 
cercano al anterior, al 
llegar a donde indica el 
mapa (cerca de la ban- 
* dera pirata) da un gran 
salto hacia la izquierda 
para alcanzar el mástil y 
de ahí llegar al barril 
que se ve en la parte 
superior izquierda, este 
Bonus es de tipo CTA. 


LCR 
















Rambi para destruir esta puerta y entrar a un nivel 
de Bonus de tipo DTA. 



















Para tomar la Hero Coin de este 

nivel es necesasario haber entrado 

al anterior Bonus Level, pues te 

lanzará al mástil que se ve en el mapa, de ahí 

simplemente deberás caminar hacia la 

izquierda 

y Y 
después 

de dar un 

pequeño 

salto 

encon- 

trarás la '- 






La Hero Coin de este nivel está muy fácil de 
encontrar como te podrás dar cuenta, sólo llega al 
grupo de barriles que se ven en el mini-mapa y 

desde ahí salta desde lo más alto para 
tomarla. 

































| Este es un Bonus muy fácil de 
encontrar: al principio de nivel trepa 
por los barrilles que se ven en el 
mapa, para así llegar al barril que te 
va a enviar a un Bonus de tipo FTT. 


E Mm. Si observas hacia la derecha 
: P de donde se encuentra el 
anterior barril de Bonus se 
alcanza a ver un gancho que 
sólo podrá ser alcanzado por Dixie si utiliza su cola de caballo. 
Si te alcanzas a colgar de este gancho podrás seguir avanzando 
hacia la izquierda hasta tomar la Hero Coin de este nivel. 





Esta es una nueva 
forma de entrar a un 
Bonus Level, para 

lograrlo tendrás que 
llevar la bala de 





El barril con el signo de admiración que se ve | 
en esta foto es pieza clave para llegar al 
siguiente nivel de Bonus. Tócalo para que | 
tengas invisivilidad momentánea y entonces 






corre hacia la derecha hasta que llegues a... 





















..la zona de $ 
barriles que se ve | 
en este mapa, 
entonces 
comienza a subir 
rápidamente para 
que cuando toques 
a cualquier + 
Kruncha lo 
elimines | 
fácilmente. | 
Entonces desde la 
parte más alta 
podrás alcanzar un === 
barril que te 
mandará a un 
Bonus de tipo FT. 








Miembros dis AEREA 
























Fiave 
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Una vez que vengas acompañado de 
Enguarde trepa por la caja falsa que se 
ve en el mapa (te podrás guiar de qué 
zona estamos hablando por el barril de 
DK que se ve), entonces sitúate frente 
a la caja que sobresale de este cuartito 
y acumula poder con Enguarde al igual 
que como lo haces con Rambi para 
entrar a un Bónus del tipo FTT. 












Al primero de los miembros de esta honorable 
familia que te encontrarás será a Mrs. Wrinkly 
Kong, ella es la esposa de Kranky Kong y tiene 
una escuela a la que podrás llegar al pasar cier- 
tas escenas de algún mundo. Básicamente lo que 
podrás hacer al llegar con ella será grabarte; la 
primera vez será gratis pero después deberás 
pagarle 2 Banana Coins por este servicio. 
Además de esto también te dará algunos conse- 
jos para mejorar tu juego, muchos de estos con- 
sejos son gratis y para otros tendrás que pagarle. 











Consejos de Mrs. Wrinkly Kong 
(Ahí nos debes unas Banana Coins) 
Kong Family Coins: Es una moneda dorada con varias 
Bananas en ella, júntalas y Úsalas en los lugares donde - 
encuentres un miembro de la familia Kong a lo largo de la 
isla, 
Swimming: Presiona el botón B para nadar. Presionando 
arriba o abajo en el control pad mientras nadas o flotas 
afectará la velocidad en la que te sumerges o emerges. 
End Of Level Target: Salta en el blanco para finalizar el 
nivel. Si saltas de una altura suficiente podrás ganar el 
premio que se vea en ese momento. 
Rambi's Supercharge: Presiona y mantén el botón A para 
acumular poder con Rambi, entonces suéltalo para-un 
super ataque. Utilízalo para destruir enemigos y para 
destruir puertas ocultas. 
Character Team-Up: Cuando tengas a ambos personajes, 
presiona el botón A para que se unan. Tú puedes arrojar a 
tu compañero para destruir enemigos y alcanzar lugares 
inaccesibles. Presiona A otra vez para separarse. 
Area Guardian: Arrójale de vuelta sus huevos a Krow. 
¡Verás que no le gustará!. 





































A ——— 





Este nivel no es muy complicado porque sólo hay un nivel de 
Bonus. Para entrar a él es Mee que tengas contigo al 
pez espada Enguarde, aél y 
lo encontrarás si bajas por 
donde se ve la foto. Para 
una referencia más exacta | 
te podremos decir que es 
donde se encuentra el | 
primer Lockjaw de todo el 
nivel (el pez rojo que se 
lanza hacia ti para 
morderte). 


Más adelante llegarás a un lugar donde bajará .a 
el agua rápidamente, si eres lo suficientemente 50) 
rápido podrás llegar con Enguarde por la parte 4 3 
superior izquierda del mapa. Si no es así no te a y ! 
preocupes, pues si te paras en la orilla del barril h 
(cerca de la señal de “Prohibido Enguarde”) y desde ahí 
SS lanzas a tu compañero mientras 
Ll saltas, éste llegará fácilmente a 
donde se encuentra la 
Hero Coin 





El primer Bonus de este Nivel lo encuentras fácilmente si vienes 
en compañía de Rattly the Rattlesnake. 
¿ Cuando vengas subiendo por donde 
< indica el mapa acumula poder con A 
22 (como con Rambi y Enguarde) para dar saltos más altos, si lo haces bien 
= entonces llegarás a la base que se ve en la.foto en donde se encuenta un 
Bonus del tipo DTA. 


Este otro bonus es fácil de alcanzar pero hay 

un pequeño detalle, cuando llegas por primera vez 

no verás nada junto a las dos libélulas, entonces 

tendrás que saltar cerca de la segunda y de 

repente aparecerá un gancho que estaba oculto 

donde esta Diddy y Dixie colgados). Desde ahí 
podrás saltar para caer y rebotar en las libélulas y . ? 

alcanzar este nivel de bonus del tipo FTT. “aa 


LARA 
E E 


2%) Tomar esta Hero Coin es muy sencillo, 
al llegar a la zona que se indica en el 
A mapa avanze por las cuerdas hasta 
A que llegas a la parte alta de la 
subida de la izquierda, entonces 
desde ahí salta con cualquiera de los 
personajes hacia la derecha para lle- 
gar a una base de donde podrás 
% tomar sin problemas la moneda. 


Ahora veamos el mundo 2, 

este es un poco más complicado 

y te darás cuenta de ello 

Recuerda el conseja de conforme vayas avanzando. 


Mrs. Wrinkly Kong: 
deberás regresarle a Krow- 
los huevos que él te arroja ; ; 
para derrotarlo. Si tienes A Al pasar la media 
tiempo y te sientes lo. meta te vas a encon- 
suficientemente hábil para trar con una caja de 
tomarlas te diremos que Avanza hasta llegar al donde sale la araña 
hay 2 Banana Coins arriba lugar donde hay 2 “Squitter” además de 
del nido. Klampons (También está la que también verás 
- letra O en la parte de arri- una Y hecha de 
ba), ahí te vas a encontrar plátanos. Ahora 
con un cofre el cual se lo comienza a subir por 
deberás arrojar a uno de medio de las 
estos enemigos o alos que telarañas de Squitter ¿ 
están más adelante pues y arriba 
de ahí obtendrás una bala de la letra Y , 
de cañón que deberás usar encontrarás 
después. Este es un bonus la Hero Coin 
- de tipo CTS. de este nivel. 









Antes de llegar al anuncio de “Prohibido Squitter” hay un 
Después de bonus muy fácil de ver y tomar pero te recomendamos que 
una serie de antes de entrar pases por donde está el anuncio para que 
saltos llegarás obtengas una vida (si 
a un sitio van dos jugadores este 
donde verás bonus lo pueden tomar 
grupos de dos fácilmente), adentro del 
plátanos que bonus hay otra araña 
suben y se Squitter, la cual al termi- 
desaparecen nar el bonus te dará otra 
de la pantalla. vida, Por cierto, este 
Con Squitter Bonus es de tipo FTT. 


comienza a 
subir siguiendo [pa yez que termines la escena Hot-Head Hop verás que en el 


el rastro de los mapa aparece el camino a una escena secreta de nombre 
plátanos y Klubba's Kiosk. Ahí adentro te vas a encontrar con Klubba el 




















llegarás a un cual te pedirá una pequeña cooperación de 15 Kremkoins para 
Bonus de tipo dejarte pasar. Si intentas entrar inmediatamente lo único que 
FTT. lograrás será recibir un buen garrotazo pues sólo llevas 14 de 






estas monedas. Te recomendamos echarle un ojo después. 









Viembros MI Al principio del nivel da un gran. 


1 salto hacia el la derecha (con 
dis ti 1 1] MÍ dí Ss 1] y Dixie es más fácil) para llegar a 
la familía Kong 















un nivel de Bonus de tipo FTT. 






Ahora nos toca conocer a otro 
miembro de esta familia, nos 
referimos a Swanky Kong. 

El tiene un lugar de nombre 
Swanky's Bonus Bonanza y ahí 
podrás jugar para ganar vidas. 
Cada juego consiste en tres 
diferentes preguntas y deberás 
elegir una de tres respuestas 
posibles. Cada uno es de 
diferente precio y como te has 
de imaginar entre más caro sea 
es mejor el premio. 

Este parecería un excelente 
lugar para hacer vidas pero cada 
que completas una serie de 
preguntas ya no puedes entrar a 
esa opción de nuevo. 



























1 Dentro del nivel de Bonus vuelve a dar un gran salto hacia la derecha y 
14 encontrarás la de Coin de este nivel, ésta es la única Hero Coin de todo 
8 : el juego que 
se encuentra 
dentro de un 
Ñ un Bonus 
level. 


(% 
E 


En realidad viendo 
el mapa no es difícil 
checar donde está 
y cómo tomar este 

' barril de bonus, lo 
más recomendable 
es saltar desde la 
base superior 
derecha con Dixie 
para llegar sin 
problemas. Este es 
¡un Bonus de tipo 


















































Aquí solo hay un nivel de 
Bonus y lo encuentras 
fácilmente. Al pasar el 
signo de 
“Prohibido 
Enguarde” te 
encontrarás un 



















Consejos de Mrs. Wrinkly Kong 
Rattly the Snake: Para hacer que tu.amiga serpiente 
salte a mitad del aire déjate caer de cualquier orilla y 
presiona el botón de salto mientras vas cayendo. 

Rope Climbing: presiona y mantén:el botón Y cuando 
estés en una cuerda para subir y bajar mas rápido de lo 
normal. 

KONG Letters: Junta estas cuatro letras.en.cada nivel y 
obtendrás una vida extra. 

Squitter's Web Platform: Para crear una plataforma de 
telaraña presiona el botón A'o también los botones Lo R; 
vuelve a presionar cualquiera de estos botones para 
detener la telaraña y formar. una plataforma en la posí- 
ción deseada. 

Kremkoins: Por cada nivel de Bonus que hayas comple- 
tado obtendrás una de estas monedas, junta muchas y 
después úsalas en “Klubbas's Kiosk” 

Area Guardián: Cuando golpeesa Kleever, rápidamente 
ve al otro extremo de la escena antes de que se:enoje. 















una caja, tómalo 
y estréllalo con- 
ra la caja de 
abajo para entrar 













Al llegar con la 
foca Clapper que 
se ve en la foto 
pégale para que 
enfríe el agua y 
baja por donde 
se indica, ahí te 
encontrarás con 
un barril de 
invencibilidad y 



















Para encontrar el primer 











más adelante ; : FI Bonuslevel esindispen- 
otro con la Hero 6 PUNT sable que te acompañe 
Coin. Para salir (8 ] y) Rambi. Una vez que llegues $3 
de esta área sólo e : | alsitio que indica la foto GAS 
, sigue el ; ñ | (guíate por los 2 Kruncha que están en la parte de arriba) acumula 
Ñ, DA camino de 3 I |. poder con Rambi y golpea la pared que indicamos, así llegarás a un 
4 e" plátanos. $ | Bonus de tipo DTA, 
Ad Y 







EA Más adelante 
(después de perder a 

Rambi y pasar la media meta) subirás a uno de 

esos globos azules que se mantienen flotando 5 

con aire caliente y lo más normal es que 0» 

avances hacia la derecha pero en lugar de mn 

eso tendrás que ir hacia la izquierda y meterte 

por donde está la roca, así podrás encontrar 

un Bonus level de tipo CTS. 


Al llegar al sitio que se ve a la izquierda del mapa espera 
a que te disparen barriles, entonces salta sobre ellos e 
impúlsate para llegar a la base y tomar este bonus, 
ahora que si , - $Ñ 
quieres hacer- d 5 
lo de manera | 
más sencilla te 
recomendamos 
subas y desde 
arriba te dejes 
caer para $ 
tomarlo sin 
tanto problema. 
Ahí 
encontrarás Ñ 
un Bonus de p E 
tipo FTT. MO 
























Tomar la Hero Coin es algo complicado, para empezar deberás tomar el barril que está encima del globo azul (pasando la 

media meta) y no arrojárselo al primer Zinger que aparece aunque sea muy tentador, sigue con él y trata 
de ira media altura después de pasar la segun- 

da columna de humo para que los Flitter que ahí 

aparecerán no te lo destruyan. Una vez que 

*B- llegues a donde hay dos Zinger protegiendo otro 
globo arrójale el barril al que está más arriba 
para que desde ahí tomes la Hero Coin, la cual 


JMGUE 


está encima de la letra N. 






Una vez que llegas al sitio que se ve a la derecha del mapa (donde están los tres Klomp marchando) espera a que se junten tus ene- 





Cuando llegues al barril de media meta 
carga a tu compañero, salta hacia el vacío 
de la izquierda y arrójalo hacia arriba, si lo 
haces bien el otro personaje entrará a un 


barril que lo llevara a 
otro Bonus de tipo 

FTT, Si te guías por el 
mapa será más fácil. 























tal como lo 
dijo Mrs. 
Wrinkly, 
aquí 
deberás 


ataques; 
después de 
darle pásate al otro extremo por los ganchos 
que van a aparecer. Esto funciona muy bien 
con los primeros 3 primeros golpes. 


El se pondrá mas agresivo y te perseguirá 
después de que lo golpees, así que ahora ten- 
drás que avanzar y a la vez ir subiendo, 
después de otros 3 golpes perecerá. 


Una vez que hayas terminado todas las escenas hasta aquí tendrás 
en tu haber 23 kremkoins, más que suficiente para pagarle a Klubba 


atacar a Kleever con una bala de cañón 
pero también tendrás que esquivar sus 



















migos para eliminarlos con un giro (no saltes 
para que evites tomar el barril que está arriba), 
cuando hayas hecho: esto, salta hacia la izquier- 
da (con Dixie es mas 
fácil) para llegar a los dos 
barriles que están custo- 
diados por los Zingers y 
que te llevarán a un 
Bonus de tipo FTT, 


Una vez que controles a Squawks comenzarás a 
subir y muchos enemigos comenzarán a atacarte, 
checa cuando veas a un par de Krooks, elimina al 

de la derecha y avanza 
por ahí tal como lo indi- 
ca el mapa, si lo haces 

bien encontrarás la ] 
Hero Coin de este nivel $ 


además a un 
hi ZO. nivel de 
Ny 




























Bonus de Y 
tipo DTA, oa 


y así poder llegar a una escena secreta de 
nombre Jungle Jinx; todas las escenas a 
las que llegas mediante “Klubba's Kiosk” 
son bastante difíciles así 
que tendrás que practicar bastante para pasarlas. 
Jungle Jinx 
Una vez que llegues a la media meta regrésate flotando 
con Dixie por donde indica el mapa, ahí encon- 
trarás además de una letra O el nivel de Bonus 
de tipo DTA; en este Bonus no recibirás una 
Kremkoin como normalmente pasa, sino que 
y obtendrás una Hero Coin. 









AN 






Bueno, si has seguido todos nuestros consejos... 
ya no te han de querer en tu casa, ¡No!, más 
E bien ya tendrás en este momento el 30% del 
juego. Por razones de espacio hasta aquí llegare- 
mos pero para el siguiente número terminaremos 
y te daremos la localización de los demás Bonus 
levels y la Hero a 
Coins para que 5 
puedas conocer 
los dos finales de 
este juego. 
Mientras tienes 
tiempo para bus- 
car lo que falta 
por ti mismo 
¡suerte! 













































LLEGA OTRO FATAL FURY 


Como se ha vuelto costumbre por 
parte de SNK, al cumplirse casi un 
año de la salida de alguno de sus 
títulos nos enteramos que proxi- 


y 
A 


E) 
e maes 





mamente aparecerá una nueva 
secuela del mismo juego (haz 
memoria y verás que es cierto lo 
que decimos); todo esto lo men- 
cionamos porque próximamente 
aparecerá otra secuela mas de la 


RLAVEPR A ECT 
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serie de los “Fatal Fury” con el 
título (provisional) de “Fatal Fury 
Real Bout”. Este título como 
podrás ver en las fotos que pre- 
sentamos es muy parecido en el 
estilo de gráficos a su antecesor, 
aunque por el nombre nos había 
hecho pensar que seria el último 
de la serie. Como toda secuela 
veremos que ésta tiene nuevas 
mecánicas de juego que lo hacen 
más intenso pero conservando 
muchas de las cualidades básicas 


como la pelea en tres planos o ca- 
lificación dependiendo que tan 





drástica fue la golpiza que le hayas 
dado a tu rival. Otra de las nuevas 
características del juego es qué 
ahora ya cuentas con tres nuevos 
personajes además de que tam- 
bién podrás jugar con los tres jefes 
de la versión anterior (¿Tres?, ¡Ah! 
seguramente tú sólo conociste a 
uno o dos de ellos si no obtuviste 
calificación mínima de AA en 
todos los rounds y 
sin continuar en 
el FF3). Los $) 
“nuevos” 
personajes 
son los ya viejos 
conocidos de esta 
serie: Duck King, f 
Billy Kane y Kim 
Kaphwan. 

Bueno, como es 
típico de esta sec- 
ción este es sólo un 
pequeño avance del 
juego, si podemos en 
números posteriores 
tendremos más 
información así 
como todas las cosas nuevas 


que tiene. 


















NOTAS RAPIDAS 


Nintendo recientemente anunció 
que próximamente tendrá en su 
lista de “Deportistas famosos” a 
Wayne Gretzky, aunque esto no se 
debe a que Nintendo haya 
obtenido los derechos de él, lo 
que pasa es que ahora la compañía 
Time Warner Interactive se acaba 
de unir al grupo denominado “NU 
64 Dream Team” y una de sus car- 
tas fuertes es la licencia del 
famoso deportista y lo primero 
que uno se imagina es que ellos 
sacarán un juego de Hockey lo 
cual es totalmente cierto. De este 
juego se ha dicho que será de 3 
contra 3 además de los porteros, 
también tendrá un sistema 





inteligente de cámara que te 
lado del 


seguirá a cualquier 
campo. 





Wayne Gretzky será de los primeros 
deportistas famosos (junto a Ken Griffey 
Jr.Jen tener un juego para el NU 64, 


Otra nueva compañía que recien- 
temente se anunció que ha entra- 
do al grupo antes mencionado es 
Electronic Arts, aunque no se dijo 
mucho de que sería su primer 
título para el NU 64 todo indica 
qué será de deportes. 


Aunque aquí en América todavía 
no hay planes de sacar la secuela 
de Puzzle Bobble (la versión para 
Arcade del juego Bust-A-Move), 
allá en el país donde nadie sabe 
qué es un videojuego (o sea Japón) 
se les ocurrió a la gente de Taito 
lanzar una versión especial del 
juego Puzzle Bobble 2 llamada 
“Puzzle Bobble 2 X”. Por el nom- 
bre lo primero que uno se imagina 
es que una versión mejorada del 
PB2, con un jefe secreto, nuevos 
movimientos y combos en cadena 
de hasta 70 golpes pero no, esta 
versión especial se juega igual que 
PB 2, ¿Entonces qué es lo nuevo?, 
pues lo espectacular de este juego 
es que se trata de una versión 
hecha especialmente para la pasa- 
da época navideña donde las bur- 
bujas tienen adentro copos de 
nieve, los fondos tienen motivos 


navideños y hay displays espe- 
ciales. Este juego obviamente no 
llegará (más bien tenía que haber 
llegado) a América pero lo men- 
cionamos aquí porque se nos hizo 





un detalle bastante curioso. 
Además de eso, también nos 
comentaron que posiblemente 
salga (para Arcadia) la secuela del 
juego Dungeons £ Dragons; habrá 
que esperar para ver qué pasa. 

Ya para finalizar te diremos que al 
parecer hay planes de Capcom 
para sacar una nueva versión del 





Street Fighter Zero (hablando de 
costumbres sanas) que será algo 
así como una versión de cam- 
peonato, en realidad no hay mucha 
información al respecto pero 
cuando nos enteremos de algo 
más te lo diremos. 

Bueno, eso fue todo dentro de los 
chismes de este mes, la verdad hay 
muy pocos porque los mejores 
están en el reporte del 
Shoshinkai/Space World así que te 
recomendamos echarle un ojo, 
nos vemos el próximo mes. 


CO COLOS: ERP EAST 


En EVER To 


Casi casi bajando del avión de 
Japón llegamos a la presentación 
de Diddy's Kong Quest la cual se 
llevó a cabo, para variar, en la dis- 
cotheque La Boom. El 2 de diciem- 
bre se dieron cita a las 2 de la 
tarde algo así como 2500 videoju- 
gadores y raperos que querían 
conocer el nuevo Donkey Kong 2, 





Los chavos llegaron mucho antes para no 
perderse un segundo de la presentación y 


alcanzar acceso al 
Instinct. 


presenciar el concierto de 
Caló, concursar en Killer 
Instinct y probar el Virtual 
Boy. 

En estos eventos no se ha 
escatimado en producción 
y por eso en esta ocasión, 
para abrir boca se presen- 
tó un espectáculo circense 
y con pulsadores, 
contorsionistas, 
malabaristas y 
demás que nos 
dejó con la boca abierta a 
varios. 

Después Susan Taunton, 
una chava  cuerísimo 
acompañó a Gus para pre- 
sentar los títulos más exi- 
tosos en el fin del año de 
1995. Como te imaginarás 


concurso de Killer estos juegos son (aunque 


$ 


Antes de iniciar la presentación Roland y otros 
cuates hicieron demostración de sus habilidades 


circenses. 






no forzozamente en este orden): 
Diddy's Kong Quest 
Yoshi's Island SMW 2 
Earth Worm Jim 2 
Mortal Kombat 3 
International Super 
Soccer De Luxe 
Nosferatu 

Batman Forever 


Star 





tenemos dentro de 
este número. Luego 
pasaron al esce- 
nario los 4 finalistas 
del concurso de 
Killer Instinct para 
conocer al ganador. 
Una vez terminada 
esta parte, Claudio 
Yarto y su grupo 
Nuestro editor con Julio Arrieta, de Nintendo de Caló cantó (¿o Esta es una parte del Show Room donde los 
América y Antonio Morales de Nintendo México. rapeó?) sus grandes asistentes conocieron y jugaron varios de los 
En una entrevista Julio nos comentó que NOA ... nuevos títulos. Por supuesto que esta foto fue 
seguirá apoyando a estas presentaciones Exitos: antes de empezar, porque después estuvo lleno. 
bailar a muchos asis- 
tentes. Sin duda los 
comentarios y sugeren- 
cias recibidas de los even- 
tos anteriores ayudaron a 
un mejor lucimiento de 
esta super presentación. 
La intención tanto de 
Itochu como de 
Nintendo de América es 
seguir apoyando estas 
presentaciones. Por ahí 
nos veremos. 





Algo que nadie esperaba 
(ni nosotros) fue un breve 
pero muy claro video del 
Nintendo Ultra 64 que tan 
solo una semana antes se 
había presentado en el 
Shoshinkai de Japón. En él 
los presentes conocieron 
imágenes de los videojue- 
gos que nos van a divertir 
en los próximos meses de 
este 1996.y que tú puedes 
ver en el reportaje que 








Muchos asistentes estaban sudando... es que No. No son ataques. Lo que pasa es que después de Caló 
tuvieron Calo. hubo baile. 


Mientras tanto en 
el Show Room 
algunos  videoju- 
gadores seguían 
M jugando los nuevos 
títulos de Game 
Boy, Super 
Nintendo y Virtual 
Boy. Al terminar 
entró de lleno la 





Obviamente había fila para conocer el Virtual Boy, Música de la dis- Aquí vemos a los finalistas del concurso de Killer 
con prototipos que ni nosotros en la revista habíamos cotheque que hizo Instinct. La belleza que los acompaña (además de 
tenido oportunidad de jugar. Gus) es Susan Taunton. 
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No cabe duda que una película 
super esperada por nosotros los 
videojugadores es Mortal 
Kombat. El concepto, creado por 


poderoso Dios que guía a 3 gue- | hace un pélicula muy dinámica y 
rreros humanos (Liu Kang, Johny | con un ritmo perfecto en estas 
Cage y Sonya Blade) y los ayuda a | peleas. El supervisor de esto fue 
explorar profundamente dentro Pat Johnson, un experimentado 














John Tobias y Ed Boon, ha llegado | de sus almas para descubrir el coreógrafo de artes marciales 

al cine. Tal vez su demora para lle- | poder que necesitan para vencer | quien ha trabajado con los 

varla a la pantalla grande fue una | a muchos enemigos sobrehu- mejores atletas de ese deporte. 
razón adicional para hacerla manos ganar el décimo torneo y | Como es de esperarse la película 
todavía más deseada. salvar así a la Tierra. tiene su toque de humor, muy 


Algo que sabemos no fue del 
total agrado de los video 


Afortunadamente para los espec- 
tadores la película no se 
confió en el nombre, ¿ye 
pues reunió a bastantéS 
Méspecialistas en artes 
marciales, escenarios 


bien manejado por Christopher 





























Inpresionantes para 
rar una historia 
icelente, interesante 
sólo para los video+% 
gadores sino para 
ifualquier espectador 
pues tiene una muy buena 
dosis de algo que se llama emo- 
ción. De hecho el Director Paul 
Anderson (30 años, por cierto) 
comentaba que no era su inten- 
ción que al terminar de ver la 
asilo: dijera: ¡Guau, qué 
increíbles 















ambert (Rayden) y a quien muy 
probablemente tú viste en pelícu- 
las como Highlander o Greystoke 
la leyenda de Tarzán y próxima- 
mente lo veremos en Adrenaline 
y en North Star. 

Shang Tsung es interpretado por 
Cary-Hiroyuki Tagawa quien segu- 


jugadores esque la historia de la 
película Street Fighter era muy 
distinta a la que se manejaba en 
los videojuegos, el comic 
norteamericano, el comic japonés 
y la película de dibujos animados. 
En el caso 


de Mortal Méfectos o qué | ramente se te hará conocido 
Kombat está Mimpresion- pues ha participado en varias pro- 
escrita pof ántes ducciones de cine y televisión. 
Kevin Méscenografías! | Para el papel de Liu Kang se. eligió 
Droney y Sino ¡Que al estrella de películas de artes 
basada en la Mo diosa his- | marciales en Hong Kong, Robin 
historia oriz Oria... Ly a Shou quien nunca utiliza dobles, 
ginal. Mllestro ¡ juicio | Johny Cage es Linden Ashby, 
Como bien MS lograron. Sonya Blade es Bridgette Wilson 
sabrás Shang Ea película fue | y Talisa Soto la princesa.Kitana. 
Tsung es un filmada en 

maléfico hechicerO'que ha Mido escenarios de los Angeles y _ 

a un príncipe muy Tailandia reuniendo a un gra 

poderoso hacia la victoria a grupo de expertos en arte$ 

través de nueve generaciones marciales, algo que le da gra 

“contra sus enemigos mortales. Si | realismo a la película pues laS 


logra ganar el décimo torneo de | secuencias de las peleas son 
Kombate Mortal, la desolación y auténticas y nunca se uti- 


maldad que han florecido en el lizaron dobles para ellas. Esta$ 
“Mundo Exterior”, predominará coreografías fueron filmadas 
sobre la tierra por siempre. con varias cámaras y desde 
Rayden es un extraordinario y diversos ángulos lo cual la 
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strenamos tres secciones en este número, estas fueron Start, Tema de 
es y Extra y de las cuales todavía se publica periodicamente la de 
Xtra, La famosa raya de las fotos se hace cada vez más patente, se anun- 
> alficia la película de Double Dragon (Sí, la que se estrenó hace como 5 meses 
potro lea n nuestro país). Un profundo análisis de mercadotecnia 
Mad arroja estas cifras: 58.1% de nuestros lectores prefirieron el olor de 
uestro papel al del papel periódico, 2.5% prefirió el del “Semanario de lo 


2 ndómito, edición especial de la autopsia del Alien” 
ENLACE MIRTENDO 
CONCURSO DE, Erin ERSARI 






último juego para el NES (Star Tropics) tres años después del' 

lanzamiento del SNES. Se abre la planta de ensamble de juegos en! 

México, los primeros títulos armados en México son de Acclaim 

, ¿Por qué siguen preguntando si va a salir un juego de los Caballeros; 

y del Zodiaco si desde aquí se dijo que no? 
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Por primera vez se no [ Nintendo) 
saca un análisis de u -- 


juego de Arcadia (casi M2 
nos linchan en la 
editorial por sacal 
esta portada pues no 
les gustó). Se dio a 
conocer que se 
realizaría po 
primera vez e 
nuestro país el CES 
y también se 
anuncia la creació: 
de la escuela de 
programación “Digipen”. Seda 
conocer los resultados de la votación : a lo 


15 mejor del 93. 


El tema de la violencia 
en los videojuegos erá 
un tema muy 
“candente”, allá en 
nuestro vecino país del 
norte. Se publica una 
completa lista de los 
juegos que existen 
para el NES. Esta 
revista es como la de 
Battletoads. 





] Se “inaugura” 
ls Se E TN Á N 11 | de Alen la e 
uper Gas S E e Arcadias con 
Te bid E y 7 de] ! ita: e Super Street 
varias noticiask:“7.. AUTE Fighter ll Turbo”. 
exclusivas como lad ;%:, y a NN Después de algunos 
S E s 4 retrasos sale el juego 
Stunt Race FX.A Gus 
j o , se le ocurre una idea 
hodown, además ' ; para hacer que se vea 
del anuncio de la j LN mejor el estereogra- 
salida del jueg ; y ma de Club Nintendo 
“Killer Instinct” : | 2% Y pero en lugar de eso 
Ñ 144 lo empeoró. 























Esta portada tuvo la peculiaridad de que después de que nosotros la 

P2 publicamos, Game Pro en español la usó un mes después. En el Dr, Mario se 
SS explica en 13 líneas lo que a nosotros nos ha llevado varias paginas. Podrás 
completar esta información con el índice de contenido que se encuentra en 
¡pesta revista. En la sección de “Los Grandes” verás una inédita foto de 
Cammy con mallas. 


Se muestran las primeras fotos e información 
de un juego que casi nadie conoce: 

Donkey Kong Country. También publicamos 

un especial de finales que gustó tanto, que nos 
| llevó a publicarla periódicamente. Otra noticia 
% importante es que Nintendo permite que 
Mortal Kombat II llegue al SNES con sus 

¡A fatalities y sangre. 

o 


Ra 
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En este número tenemos uno de los últimos artículos de “Nuestra 
| Portada” que utiliza pies de fotos (o sea, el texto que va debajo de las fotos 
s MIN y que muchas veces traía puras sandeces). Cubrimos la exhibición de 
MN TA! Arcades en México y se anuncia el reparto de la película de Street Fighter, 
A Otro super reporte del CES pero con un nuevo formato y con mejor 
1 id calidad en las fotos. 


En esta edición se dan a conocer las primeras imágenes de los 
personajes de Killer Instinct para Arcade además de que se muestra 
area 3 una foto inédita de Cruis'n U.S.A. Se incluye un profundo análisis de 
PAL PR MK 11 (donde se incluye un álbum de estampas en las páginasló6 a la 
Acs 19). En este número se analizó el juego de Wild Guns el cual salió a la 
venta nada más un año después. A partir de este número se incluye la 
lista de los más populares títulos en EU y Japón en la sección de Los 
Grandes. 











¡Vaya revista!, de 72 páginas nos fuimos a 96, 
tuvimos una nueva forma de encuadernación: 
(sin aumentar el precio), cambiamos el logo 
de la revista y nos fuimos a Japón a conoce 
al Virtual Boy, se dieron a conocer las! 
primeras imágenes del Killer Instinct 
analizamos el DKC. Además de que se da a E 
conocer lo más nuevo para Arcadias en ela Pp 


reporte del AMOA 
ge] ie 


Otra portada con 5a. tinta para nuestro 3er. aniversario. Se cambia el 
al ¡formato del Sumario y el Editorial. Se analiza otro juego que sale un año 







e 2 después (nos referimos a Dirt Trax FX, antes de Electro Brain, ahora 


lLAcclaim). Reaparece la sección de Start y se da información exclusiva del 
Virtual Boy. 














La portada de esta 
"Y revista fue hecha con 
nuestro actual 
sistema de 
elaboración. 
dl Tenemos impor- 
¡tante información 
de lo que vimos en 
el Shoshinkai (el 
Virtual Boy para 
ser más específicos) 
y de lo que vimos 
en Tokyo, además 
de que entrevista- 
mos a Gumpey Yokoi. 


Número especial con mucho 
de lo que querías saber de 
Killer Instinct (Bueno, eso || 

dice la portada). Por cuarto 

número consecutivo 
hablamos de DKC (desde [A 

SFII no hacíamos algo así). [ETAReN 

De la página 92 a la 96 se $ 

ublicaron artículos en un [Ena ren 

p orden bastante raro MANE, 1 ari 
(por cierto, si no lo has Y: [e 

adivinado lo de la pág. 92 A 
es Info Clasificada, lo 
que pasa es que se nos 
olvidó el título). 







































Seguramente cuando viste esta revista te 
preguntaste: ¿Qué demonios es lo que hay 
en el costado?. 





Esta revista ya se vendió a nuestro actual precio de N$12.00 

(+I[18:%$ crisis). Tenemos un nuevo reporte del CES, el último al que asiste 
Nintendo y ahí se dan datos muy importantes del NU 64. Publicamos un 
póster de un juego que nunca salió y el reset sale de 1/4 de pági 

(A propósito:¿A poco no se parece el individuo del anuncio de la pág. 


h 
cl 

Ñ A d An 
a nuestro editor, pónle lentes y verás que sí) Ce 


CER 
AA 

















al, muy mal en este ejemplar tenemos que 
educir nuestro número de paginas de 96 a 88 
4118:%$ crisis). Esta revista la hacemos ya en su 
otalidad con nuestro nuevo equipo, es por eso que 
len ese y tres números después hay algunas metidas 
de pata (y no es disculpa). Entrevistamos a Nick 
lones, programador de EWJ. Desde este 

úmero se empieza a publicar más información 
Ide juegos RPG y la sección de la Bola de Cristal 
e une al “Extra”. 


Aparece el comic de Street Fighter 11 en nuestra 
revista, Por primera vez en 6 números el Sumari 
no tiene nada que ver con el Sumario (despu 
verán porque). Tuvimos una amena entrevista col 
Tim Stamper, director del juego DKC (estarás di 
acuerdo, si pudiste leerla). ¡Oh, no¡ más de Kille 
Instinct. El multi prometido especial di 
Passwords comienza a publicarse en varia 
partes en la revista. ¡¡¡Chantal y Lucera 

se annuncian en la revista!!l 


> - Después de algún tiempo se tiene otra portada de un juego Arcade. 
ei h Tí ¡Tenemos también un interesante artículo de cómo se hacen los mauales 
(rd de los juegos y un amplio reporte del ACME 95. (A propósito: El tipo de la 
e : página 71 no se parece a nadie del equipo de CN, ¡por suerte!). 



















Otro de los clásicos reportes 
del CES, con la diferencia de 
que ahora serán anuales y no 
será el CES, sino el E3, en 
este evento se vieron pocos 
juegos pero de gran calidad, o 
que otra cosa se puede decir 
de la salida de Kl para el 
SH S NES; además se suponía que 
Su el NU 64 y sus juegos se darían 
da conocer al público aquí, pero 
lo único que se vio fue el 
aparato. Algo muy relevante 
pasa: 
El Morro revela su identidad. 
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STREET Frog 
O 200 


| Nuestro editor hace un 
| experimento y utiliza el 
arte en sobre en el fondo 

de su sección (¡Ya era hora 

que le cambiara!). Se 

publican las primeras fotos 

fieles de los juegos para el 

Virtual Boy. Asistimos al 

segundo evento Exime y 
publicamos lo retos de 

Mario's Picross en lugar de 

los grandes de Japón y EU y 
entrevistamos a Peter Main 

(este artículo seguro que 

sí lo leíste). 




























Después de casi un año se 
publica el póster de Miss Club 
Nintendo (más vale tarde...). 

Y Tenemos más información de 
los juegos nuevos de Arcade así 
como los títulos de Disney Soft 
para este nuevo año. Sí, las 
Fotos salieron algo mal pero 
quién sabe por qué (Sigue sin 
ser disculpa). 


Otra de nuestras portadas 
favoritas (¡un momento!, ¿eso no 
lo acabamos de escribir?). El NU 
64 esta cada vez más cerca, en 


control. Tenemos el contenido de 
llas revistas del año pasado y 
bastante información de los 
¿juegos nuevos de Arcade, 
demás de que ya podrás ver 
ompleto al Jago del lomo (¡por 
fin! todo chueco, pero 
comprende que es nuestra 


primera vez). 


rin? 
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A partir de este número tuvimos 
un mejor sistema de 
encuadernación, bas- 
tantes Bugs de MK Il 
y se anuncia la salida 

del juego Yoshi's 

Island en un artículo 

exclusivo. Tenemos 
más información de *; 
KI para SNES y a 
estos meses ya sabias | 
qué es lo que habia en 
los costados de tu ei 
revista. (A propósito : | 
HII8:%5 crisis. Esto ul 

no tiene nada que ver 
pero es la verdad) 

























¡Después de ba: 


ante tiempo se 
vuelve a realizar 





Presentación. Se 
anuncian títulos 
interesantes en el 
A Extra, de entre los 
que destaca Mario 
US R.P.G. Se publica 
MON) otro Dicciomari 
EN pero con el 

























(Nota: Lo de la 
pagina 69 es un 

mapa de Super Turrican 2 y no un este- 
reograma. Gracias por su comprensión) 


Tenemos un intere- 
sante y entretenido 
resúmen de todas 
nuestras revistas 
(Sí, éste que estás 
leyendo), si todo 
sale como espe- 
ramos también 
tendremos datos ' 
interesantes en * 
esta revista, | 
bastantes | 
análisis e infor- 
mación de los 

primeros juegos como > 
para el NU 64 en un previo al reporte 
del Famicom Space World en Tokyo. Ademá: 
en exclusiva: Gus se rompe el brazo jugando 
soccer (en algunas personas los años no 
pasan en balde). De lo único que tenemos 
duda es si va a entrar un análisis de Mega 
Man X3 o no. Bueno, seguramente eso tú 
ahora ya lo sabes. 
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nuestro ag 
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¿Qué es la realidad vi 
mejor aún ¿qué no lo es? 
vamos al diccionario descuúbrire- 
mos lo siguiente: a 





Realidad: Existencia efectiva, ver- 
dad, sinceridad. 

Virtual: Que tiene virtud para 
realizar un acto aunque no lo pro- 
duzca. 


g 
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tu viaje por la nieve, por el cuerpo 
humano o por el centro de la tie- 
rra. 

Sin embargo, no es un juego que tú 
controlas pues sigue una secuen- 
cia ya programada. 

Al pensar en Realidad Virtual prin- 
cipalmente se piensa en un casco 
con visor y una pistola en la mano. 
En varios centros comerciales en 
Estados Unidos y eventualmente 
en México, hemos tenido la opor- 





En la pelicula Acoso Sexual (Disclosure) presentan un sistema bastante avanzado de rea 
lidad virtual en la que sientes que caminas por un pasillo y conforme avanzas se va 
creando un mundo ficticio que en realidad es un gran archivo donde se encuentra toda la 
información de la empresa y al que puedes acceder en cualquier momento 





Según vemos la Realidad 
todavía ni empieza y ya nos 
acabamos el concepto. Esto nos da 
una idea de lo rápido que evolu- 
ciona la tecnología. Las palabras se 
gastan y se acaban incluso con 
mayor rapidez que los mismos sis- 
temas y que los avances en los 
videojuegos. 

Nosotros hemos tenido la opor- 
tunidad de conocer muchos sis- 
temas profesionales, caseros, pro- 
totipos, grandes y pequeños y muy 
pocas veces hemos experimenta- 
do lo que “Según nosotros” es la É 
realidad virtual. Lo mejor que £ 
hemos vivido son juegos en los 
que un grupo de personas son 
introducidas a una cabina que es £ 
movida por un complicado sis- É 
tema hidráulico controlado por 





. computadoras, mientras en una 


pantalla que simula ser el 
parabrisas de la nave se proyecta 


a 


tunidad de probar (por la módica 
cantidad de entre 6 y 15 dólares) 
unos 2.6 3 minutos de estos sis- 
temas que en probaditas tan 
pequeñas son impresionantes 
pero que analizados con más 

detalle tienen sus problemas: se 
supone que la Realidad Virtual 


Pictures Ine. 









El Virtual Boy es 3D pero ¿será 
virtual? 


tiene que hacerte sentir lo más 
“real” posible, que tú eres parte 
del ambiente que te presentan, 
pero la mayor parte de esos sis- 
temas logran poner frente a tus 
ojos un ambiente virtual y hacia 
donde voltees lo puedes ver. 
Algunos de los problemas actuales 
de ellos son: 


1) Al avanzar no caminas tú real- 
mente, sino que lo haces presio- 
nando un botón. Entonces a través 
de tus ojos le estás diciendo a tu 
cerebro que estás caminando, 
pero al mismo tiempo tus pies le 
están diciendo a tu cerebro 
“Estamos sin caminar, no estamos 

avanzando”. 5 























En la pelicula del Vengador del Futuro (Total Recall) una puede contratar los servicios de 
una compañía que injerta en la memoria de sus clientes el recuerdo de unas vacaciones de 
lujo con el simple hecho de acostarse en esta máquina, se transmiten emociones, sensa- 
ciones, olores, sobres, texturas y todo lo que podrías normalmente encontrar en unas mere- 
cidas vacaciones por marte. 


o, 













Esto genera una confusión que, en 
Fimera, no te hace sentir esa 
realidad y en segunda hace que tu 
cerebro, en sistema de autodefen- 
sa lo rechace y diga “Entonces 
mejor me mareo”. 

Algo similar sucede con los juegos 
en los que vuelas sobre una ciu- 
dad. Los edificios desde arriba 
pueden verse impresionantes yá 
muy reales incluso puedes volar 
más cerca de ellos, alejarte, dar 
o viajar con gran f 
al fin de cuentas es. 
ambiente virtual que puedes co 
trolar... pero si el peso de tu cuer- 
po lo sienten tus piernas y no 
sientes el aire sobre tu cara 
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entonces tu cerebro no lo acepta. 





Lawnmower Man 01993 New Line Cinema 
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En la película Proyecto Brainstorm (Brainstorm) muestran lo que para nosotros es lo más 
virtual posible puesto que son capaces de grabar todas las señales que recibe el cerebro 
haciendo una determinada actividad, en este caso manejando, y después reproducirlo en 
la mente de cualquier otra persona transmitiendo las emociones, sensaciones físicas (como 
pisar los pedales, mover el volante) emociones (el miedo, los nervios, estrés, tensión y 
hasta el sudar) que sintió el corredor cuando estaba compitiendo en la vida real. Lo curioso 
es que esta película salió en 1983, o sea antes de que siquiera saliera el Nes. Ya existía 
el concepto sin que por esto se llamara realidad virtual 

la realidad que otros, pero según ¿qué es algo virtual? ¿Virtua 
lo que hemos visto y vivido aún Fighters? ¿el chaleco que a través 
del sonido te hace vibrar? 
nuevo sistema Virtual Boy d 
de Nintendo? Tal vez todos ti 
el derecho de usarlo -o tal ve 
ninguno -el caso es que, a nuestro 
modo de ver la tecnología des- 
gastó el concepto de Realidad 
Virtual. Ahora tal vez el mayor 
reto que enfrente la industria del 
videojuego es crear palabras que 
definan sus conceptos con la 
misma velocidad que se crean 






993 New Line Cinema 








El Jardinero Asesino Inocente (The Lawnmower Man) pretende ser la primera película de 
Realidad Virtual. Aquí vemos uno simuladores en donde estás jugando videojuegos acostado 
hoca abajo y te puedes inclinar hacia la derecha, izquierda, abajo o arriba para controlar una 
especie de nave con la que compites en una carrera contra otra persona. No creemos que la 
tecnología de los videojuegos caseros ande tan lejos de esto, sobretodo después de saber y 
conocer lo que son capaces de hacer los cientificos hoy en día, incluyendo aquí lo que han 
logrado con el Virtual Boy y el NU64. 


esos conceptos. 


¿No crees que también ya hacen 
falta nuevas palabras en lugar de 
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2) Los goggles que utilizan 
mente estos sistemas no son en 

Fcera dimensión, entonces la 
Aecalidad" no se logra como debe 
ser. 
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3) Estos sistemas no están, ni por 
precio ni por disponibilidad, al 
alcance de los videojugadores. 

Estos “problemas” o desventajas 
se irán resolviendo poco a poco. 
Creemos que mucho se resolvería 
si en lugar de tratar de que el 


avance se haga “car cuan= : ¿S 
estamos lejos de la “verdadera 


Lawnmower Ma: 





En esta misma película (The Lawnmower Man) vemos el mismo concepto de sólo que 
ahora no estás sujeto a una base sino que puedes girar a 360” hacia cualquier dirección 
gracias a esta esfera; aquí no se trata de jugar si no de entrar a un mundo electrónico 
fantástico en el que inclusive puedes encontrarte, hablar y tocar a otra persona que esté 
usando el mismo sistema. $ 











“un juego sorprendente” o 





do no caminas rea haga . : 
sentado en lo que $8 Ml realidad virtual”. El problema que “gráficas increíbles” o “sonido 
ya que podría sentir go más Vemos es que aún no se ha visto la impresi 





Estas palabras las hemos usado 
hace 50 números en la revista para 
describir desde juegos de NES 
hasta del NU64... los juegos evolu- 
cionan y el lenguaje ño. 


Realidad Virtual y el nombre ya se 
lo acabaron. Si ya tantas cosas se 
han llamado de Realidad Virtual 
¿cómo se llamará la realidad vir- 
tual cuando sea lanzada? 
mos la definición de di 


real y aún con mayor intensidad si 
la silla se moviera. 


Claro que hay muchos otros tipos 
de juegos y hay algunos que son 
mucho más difíciles de asemejar a 
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Y para aumentar lo diversión no te olvides de REN TAR 
tus cartuchos de SUPER NINTENDO y VIRTUAL BOY 
en nuestros franquicias autorizadas. 











TALLER DE LUIGI PERICENTRO 


Paseo de la Reforma 4250 Centro Comercial Pericentro 
) o 2 piso Manuel Avila Camacho 4291 
CP. 06600 22 Nivel, Local C-2 
México, D.F. Col. Periodista (Junto al Toreo) 
Tel: 533-68-82 Tel: 557-17-65 





Oferta válida unicamente en esias franquicias 


Paraggroyincia $90 másiparigasto $e envío 









Ahora continuamos con este creativo Juego. 
La finalidad de este artículo es que pases todas las escenas con 100 
puntos para que obtengas las escenas “EXTRAS”. 
Una vez más repasemos los movimientos de Yoshi. 

























Fijos la 

mira para 
facilitar tu 
tiro. 


Disparos los huevos que 
previamente tomas. Esto 
funciona de dos formas 
dependiendo el tipo de 

control que selecciones: 










uNa es presionar A pora sacar: 
la miro y presionar nuevamente 
para disparar 







OTRA es mantener presionado A 
pora que oporezca la mira y 
soltar el botón para disporar 























Si mantienes 
presionado | 








Salta y si mantienes 
presionado vuela por un 
instante (esto lo puedes 
repetir varios veces) 
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Saca la lengua hacia 
arriba pora tragar 
enemigos. 


la mira se mantendrá 
orribo de ti. 









Se mueve hacia los Mira hacia orriba y 
lodos y si dejas presionado mueve el scroll un poco 
el control corre. hacia arribo. 









Se agacha y si tienes si estás en el Y si estás apunto 

Z un enemigo en la aire caes con de disparar 
MEA do 3 boca lo hace huevo. gran fuerza. suspende el tiro. 

EIN 30 a Si lo usas en la Activa y pss 33 
s PIE pantalla de “PAUSE” la pantalla de 

IS ARTES míentros estás en “PAUSE” donde puedes 

A una escena que ya habías pasado ver tu puntaje y accesar los Items 
previamente pci saca Lo la escena. que ae en los bonus. 



















AS Ha 
7 
En coda escena para lograr los 100 puntos 4 
tienes que tomar 5 flores que cuentan por 
10 puntos cada una, 20 monedas rojas que 
cuentan por 1 punto cada una y tu máximo 
de tiempo que son 30 para completar los 
100 puntos, por lo tanto en cada escena te 
damos algunos tips, por ejemplo: 













Baja por la 
derecha para 
llegar a donde. 
está la caja 
o ¿que contiene la 
llave de esta 
escena. 


Esto te indica el 
número de monedas 
rojos y flores que 
debes tener al 

r llegar al aro que 

marca tu ovance, (si 

L hay más de una cifra, eso indica el número 
que debes tener en el siguiente a porque: 
hay escenas que tienen más de uno). 


Te indica cuántos enemigos voladores 
hay de este tipo cargando una moneda 




















rojo. Aquí Menes due pasar por donde 









Te indica cuántos enemigos 
voladores hay con una vida extrg 











Te indica cuántos enemigos voladores 
hay con estrellas de tiempo. 





Regrésate empujando la bola 
de nieve hasta donde indica 
la foto y así aparecerá una 
nube que te da vida extra. 
Por cierto en el pino hay 
un bloque amarillo oculto. 
Arriba de este pequeño 
pino hay un huevo fuera de 
la pantalla. 


cE 


La bola de nieve la tienes due 
empujar todo lo que puedas a la PF 
derecha para usarla de escalón y 
seguir avanzando, pero no olvides pk 
las monedas rojas que [EY 
muestra la foto. Ml 


Casi al Final, eimina la Flor que oculta la 
flecho, rebota en ella pora bajar el SWITCH 
que está arriba, actívalo y avanza para $ 
tomar las monedas que están adelante; | 
entre estas monedas hay dos que son 
rojas, los últimas para completar las 20 
que hay en cada nivel. 


EN l j ya en este lugar puedes 


tragarte los caparazones para 
lanzarlos sobre las flores y 
obtener estrellas de tiempo. 


Antes de tomar esta flor deja 
que caiga la roca de arriba para 
evitar que te arrastre. 


Agr el tubo de arriba tienes que 


Hisperéndole este 

isparándole a este _ 

enemigo obtienes 2 e p o Bere do. 
vidas y además en ñ - S 3, Moneda roja 
este pino hay una j == A Como se ve 
sandía oculta para z en la foto 

que puedas disparar 3 : 7 : 





Aquí espera a 
| que se termine el 


efecto del s 
. Colócate donde 
SWITCH para e == está el pino y 
) tomar las monéios dispárale a la 
rojas disparándole nube para 
un huevo. obtener un 
SWITCH que al 
activarlo $ 
aparece una 
flecha un poco 
Pasa por donde está la nube park que aparezca, mós adelante, 
dispárale para obtener un SWITCH, actívalo para que que es la entra- 


sea más fácil avanzar sobre los bloques que aparecen. daa Uk 
nivel oculto. 


e, -) 
AS 
E Comiéndote la sandía roja 
puedes dispar fuego, para 
descongelar la flor destruir 


a el bloque que indica la foto y 
dispararle a la nube que 
formo el puente para seguir 
y AGRA avanzando. 


Aqui dispárale a la y 

) cubeta para avanzar SE 6 
sobre ella y poder 4 
tomar las monedas rojas. || 















Después de tomar los dos enemigos con moneda roja 
baja por el lado izquierdo y súbete en el personaje 
morado sin presionar el control para abajo; ya arriba $ 












dejarte caer sobre los picos, ho te preocupes por que 50% 
mientras estés sobre el personaje no te pasará nada. 











Entra al tubo que indica el mapa, para salir a 
= este cuorto donde si eliminas a todos los 
enemigos aparece una flor 





































el bloque de 
hielo para 
tomar las 
monedas rojas 
G Como se ve la 









Súbete en una de 
las aves para 
alcanzar la 
moneda raja y 
poder entrar al 
tubo para salir a 
este cuarto, 
donde si eliminas 
a todos los 
enemigos aparece 
A una flor Más 
adelante hay dos 
monedas rojas 
debajo de donde 
está una planta en 
el techo. 


En esta parte, 
primero tienes que 4 1-42 
tomar las monedas "LA. 4 
rojas y después AAA 
descongelar la flor y na PES 
tomarla junto con la 
estrella; avanza sin 
titubeos para tomar 
los siguientes dos 
estrellas y así 
alcances a tomar la 
moneda roja que se 
ve en la segunda 
foto y entrar a una | 
zona de monedas. 





Puedes caerle 
con fuerza a 


manopld para 
A eliminarlos de 
un solo golpe. a 
Media pantalla antes de llegar 


aquí, sale un enemigo volando 


n una vida, dispárale un huevo 
después espera a que salga el 
Entra por globo para subir en él y seguir 


segundo tubo avanzando... 
3 para llegar a 
este lugar, salta 
| por donde está 
la nube para que 
á aparezca, 
después 
dispárale y 
obtienes un 
SWITCH que al activarlo aparece una flecha que es la 
entrada a un cuarto lleno de monedas. 


Los huevos que 
A están encerrados 


los puedes tomar 
i con la lengua de 
Yoshi. 


alcanzar la 
, Última flor 
tendrás que subirte 
en un ave desde el 
lado izquierdo para [$ 
que se vaya elevando [EE 
y puedas saltar al 
lugar donde está la 
flor 






















Súbete en un [$ 
ave para 
alcanzar a 
meterte a 
este tubo 
que te Jleva 
a un, bonus... 


















Ya en el bonus avanza rápido para 
llegor a la orilla donde hay un SWITCH que 
al activarlo será más fácil regresar Ml 
además due aparecen unas monedas. | 





TOY MS 
| 
E hi 
mo 5 ma 
SS 
tad E Aquí 















A Haz tiempo entre las soi a 
eS a la otra ram para llégar a la flor | | 
puedas subirte en ellos, ci ei 
alcanzar la flor y las tres 
monedas rojas que están 
arriba. 


Después de eliminar a la planta Es2= 
verde elimina la tierra con un huevo 
para poder llegar a las tres 
monedas rojos y la flor Edo 
MÁS Il E 


=D 













a los 
enemigos del 
techo, peri 


hazlo rópi > 
para ar-qíe 
' te disparen. 


En esta parte es 
necesario que vayas 
siguiendo una bala, desde 
que la dispara el cañó 
hasta llegar aquí, 
rebotas en ella par 
alcanzar la parte 
superior donde está el 
aro junto con una 

flor y 3 monedas rojas. 


Recuerda que e TOS : 
puedes comerte <O pS 
la flecha y 

l! colocarla donde 
la necesites, 
además aquí se 


A ve una nube 
que te da vida 

















DAA AAA AA IA 
ÍA á Abi de Rebota en las balas 
A amarillas y mantén 
presionado el botón B 
para alcanzar los 
lugares donde hay flor y 


moneda 



































TIT 












Utiliza un 
disparo para 
tomar las 
monedas rojas. 
Recuerda que > , e o 
si pierdes a fp ) YD 
Mario puedes |. AAA 
lanzarle un [Pp 
huevo para que 
baje la burbuja 
donde está. 
































Este jefe lo 
enfrentas en 
una de las 
escenas más 

Y lucidos del 
juego, donde tú 
casi ni te 

mueves pero 

lado derecho y todo a tu alrededor gira; para eliminar al jefe 

tomor las últimas — calcula el momento exacto pora Caer sobre él justo 

monedas rojos cuando epté pasando por el lado contrario de uno 

















212222 Entra por estg 
puerta para 
llegar al bonus 
donde tienes que 
avanzar por el 






















y la flor de los, tnbncos, así el jefe se queda inmóvil por un 
ins ” mismo que aprovechas dando la vuelta 
para caerle con fuerza al tronco y 
así salga por el otro lado y dañe al 
jefe. 
Después el jefe enfurece y tú 
tienes que cuidarte de los disparos 
que provoca al saltar Ahora sólo 
repite la jugada dos veces más para 
eliminarlo. 





























En toda esta escena Kamek constantemente te ataca, lo bueno es que primero 
aparece en el fondo, así puedes prepararte para cuando se lanza hacia ti. 


Aquí da un 





pequeño 

: salto para 
En esta parte es que 

| necesario que des  “cances a 
varios saltos tomar la 
presionando el moneda roja 


control hacia la dela orilla. 
izquierda para 
disminuir tu velocidad 

y así puedas tomar la flor 


NOAINRERRRARRRRERE 


A! 
MAY hb hh hi hiebbbbED bh hi 


hhhN 
Ali e al 


Ja e ao le] 
hhh hh 


al 
ADAM 


[Ea Y 






Salta sobre 
los troncos, 
para tomar *, 
las monedas +, 
rojas y así 
poder 
alcanzar la 


7 
ELEREEL E E PA Calcula tu salto 
JOVI para caer en la 
CO A orilla y tomar 
DER las primeras 
monedas que son 
rojas. 


en la roca 
dejando el con 
trol presionado 
, a la derecha, para no arriesgarte a caer si 
: saltas mal. 


a Yh 





el control 
presionado hacia la 
derecha, así tomas el helicóptero de la esquina derecha de 
abajo; después toma las tres monedas rojas que están 
arriba, ahora toma el helicóptero que está en la esquina 
inferior izquierda, después toma las monedas, dos monedas 
rojas y el helicóptero que están arriba, ahora toma la flor y 
por último toma el helicóptero del centro para dirigirte a 
toda velocidad hacia la última flor y la meta cuidándote de 
Kamek. 


$9 


Tal vez tu ya sabías hacer estos Ultras, o tal vez los habías 
MA RA RE SR E ES 
MT TEE 
Para realizarlos, sólo mantén presionado el botón que está 
arriba de las fotos, ejecuta el combo y suelta este botón al mismo 
tiempo que terminas de ejecutar el último movimiento. 
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El pasado 24 de noviembre se llevó a cabo el evento llamado “Shoshinkai” allá en 
Japón en la ciudad de Makuhari, donde se presentó por primera vez el nuevo sistema 
de Nintendo, conocido como el Nintendo 64, que en América se llamará Nintendo 
| Ultra 64. 

Sin duda alguna fue lo más sorprendente del evento, en este artículo te hablaremos 
2] del Nintendo 64 y todo lo demás que se mostró en el evento. 


















Como ya es costumbre Nintendo 
sorprende a todo el mundo con los últimos datos 
que dieron acerca del 
Nintendo Ultra 64. 


CONTROL TOTAL 
Sin duda alguna el concepto del nuevo 
control del NU64 es parte importante de cómo 
Nintendo se dispone a cambiar la forma normal 
o tradicional de jugar. 

Y para comprender la importancia que tiene el 
control para los juegos que se programen en el 
NU64 veamos sus características: 
















Comencemos por ver el control del NU64 como 
si fueran 3 controles en uno; esto es porque hay 
tres formas de tomar el control. 


















DERECHA 
Si tomas el control en la posición derecha como ves en la foto, con la mano izquierda 
tienes acceso al stick direccional de tercera dimensión y al botón Z y con la mano 
derecha tienes acceso a los botones B, A junto con la unidad de botones € que son 
los 4 botones amarillos y además el botón R. 


JZQUIERDA 






Si tomas el control en la FAMICONM 

posición izquierda con la Si tomas el control en la 
mano izquierda (perdón posición en la que 
por la rebuznancia) normalmente tomas uno de 
tienes acceso a la cruz o 4 Super NES, la mano izquier- 
pad direccional y al da tiene acceso al pad junto 
botón Z y con la mano con el botón L 
derecha tienes acceso al y la mano derecha tiene 


stick direccional 3D y al acceso a los botones 
botón Z. B, A, la unidad de 


botón € y el botón R. 



































FAMIECO»E 
Es el nombre que se le dio en Japón al Nintendo de 8 bit o sea que allá se le llama Famicom 
Family o FF y en América Nintendo Entertainment System o NES. Algo similar pasa con el SNES 


que en Japón se le llama Super Famicom. 
cc occ cocos 


Ahora veamos parte por parte los elementos que forman el control del NU6 


LO CONOCIDO: 
Los botones B, A, START, L, R y el PAD no necesitan mayor explicación. 


LO NUEVO 
Stick Direccional 3D: Ésto es sin duda el elemento clave para hacer de los 
juegos del NU64 algo totalmente nuevo, porque el stick direccional 3D te 
abre una extensa gama de posibilidades. 
Para explicar cómo funciona, tomemos como base el juego de Super Mario 64 
en donde tú controlas a Mario en un ambiente de tercera dimensión y con el 
stick direccional 3D puedes girar el ángulo exacto que quieras, cosa que no era 
tan fácil lograr en un control normal de 8 posiciones, donde para hacer 
movimientos precisos hay que dar pequeños 
toques al control; además de dirigir a Mario 
puedes controlar su velocidad, es decir, que si 
el stick direccional 3D lo mueves ligeramente 
al frente Mario camina, pero si lo mueves un poco más al frente Mario camina 
más rápido, pero al moverlo totalmente al frente, Mario corre a toda velocidad. 
Claro que esta explicación es con ejemplos muy sencillos para ir asimilando el 
nuevo stick direccional 3D.Ahora piensa en todas las variaciones que hay al com- 
binar los cambios de dirección con el avance. 
Y esto no es todo, pero para poder explicarte lo demás, es necesario que 
primero veamos otros aspectos del control. 














BOTON Z. 
Este se podría decir que es un botón comodín o sea 
que tiene una función similar a la del botón 
L.ó R. dependiendo qué: 1 
control, izquierda o der 


PE 
] MES O 
Seguramente te preguntarás por qué son los € ynoX, 
Y como en en el SNES, lo que pasa es que Nintendo 
piensa utilizar estos botones para que tú decidas desde 
qué pespectiva quieres ver el juego, (esto te lo explicare- 
mos más a fondo con el juego de Super Mario 64). 


NMOEMORY PACIÍS 
Esto es una especie de cartucho pequeño que se inserta en la parte de atrás del 



















control y se utiliza para salvar los datos de tus juegos, pero esto no se limita de 
ninguna forma ya que puedes utilizarlo como actualmente 

salvas tus avances en juegos que utilizan memoria ram y batería, además puedes 
guardar detalles tan importantes como la forma en que usas el control (ya sabes 
el típico “déjame checar cómo están los botones”). Por ejemplo mientras te 
enfrentas en algún juego en modo de VS puedes salvar la información de la pelea 
en cada control y así esto puede ayudarte a que analices el estilo de juego de tu 
E 3 contrincante. 

: Otro ejemplo sería salvar el estilo particular de jugar algún cartucho de 
carreras en el Memory Pack y así enfrentarte a ti mismo (no sé por qué pero me suena a Super Mario Kart R) 
seguramente estás pensando en una o mil formas en que puedes utilizar el Memory Pack para personalizar tus 
juegos, todo esto es posible y además lo puedes llevar a cualquier parte para utilizarlo en el NU64 de algún amigo. 


a 


Como puedes ver cada detalle del control está bien diseñado como el tamaño de los botones B, A 
que son un poco más grandes que la unidad de botones C para detectar su ubicación sin necesidad de 
voltear a ver el control, su diseño es similar al de Virtual Boy en cuanto a que cuenta con tres formas de 
agarrar para sostenerlo cómodamente. 


AS A qáñflTfT. 















a] Esto ya lo mencionamos anteriormente pero es bueno reafirmarlo, el Nintendo 


pa 
ES Ultra 64 ya incluye los puertos para 4 controles o sea que ya no tendrás que 
gastar en alguna especie de adaptador multijugadores; los primeros juegos que van a 
e utilizar esta cualidad son KIRBY BALL 64 y SUPER MARIO KART R. 
JTP MEA FSTFO “SL 
La obra maestra de Nintendo es este juego donde tú eres una combinación de director y actor principal en el 
juego. Director porque el juego es como una 
película donde con la unidad de botones € 
puedes controlar libremente la perspectiva, es 
decir, que en cualquier momento puedes 
acercarte tanto que estarás viendo detrás de la 
cabeza de Mario y así te darás cuenta cómo vería 
Mario este mundo virtual, o tal vez quieres jugar 
desde una perspectiva de lejos para ver un 
pequeño Mario entre todos los detalles de la 
escena. La perspectiva también la puedes girar 
hacia cualquier lado libremente, o sea que puedes 
estar jugando al tradicional 


es la imagen de presentación donde lucen el estilo viendo a Mario de lado para pasar más 
cial del ultra al iluminar la cabeza de Mario con facilmente la zona donde los bloques entran y 


$ TT 











































7 es donde comienzos en el juego de Super MAN 
64 y tienes que entrar en el castillo pero puediaWa 


luz, tambien puedes jugar con la cabeza al s investigar coda detalle que ves a tu alrededor comdl 
ile la: naríz a Mario, recuerdas que algo similar salen del muro y provocan que te calgas, lo cascada que se ve al fondo. 
Iba Nintendo en los eventos como el CES. sorprendente de esto es que cuando cambias de 


perspectivas el stick direccional 3D se ajusta automáticamente y tú no te 
confundes para controlar a Mario. Todo esto unido a las magnificas gráficas que se logran en el NU64. 


El juego está repleto de detalles como el que Mario se mueve con una fluidez en todos sus movimientos que le 
dan vida al personaje, por cierto Mario tiene varios movimientos como el 
caminar lento hasta correr, dependiendo de como muevas el Stick direccional 
3D, salta y si saltas vertical varias veces alcanzas 
mayor altura y puedes caer lentamente girando, 
puedes rebotar en las paredes además de 
ejecutar varios saltos acrobaticos con grito y 
toda la cosa, puedes colgarte al estilo de Prince 
of Persia, agacharte, gatear, barrerte, trepar por 
los árboles y con ayuda de un cañón hasta vuela, 
no podría faltar el nadar, también puedes 
moverte pegado a las paredes como si fueras en 
la orilla de un precipicio, puede tomar cosas 
como en la escena de nieve donde tomas un 
pequeño pingúino, golpear y hasta patear. 



















Ya dentro del castillo puedes entrar en cualquier 
las puertas donde hay una especie de cortina quedBk 
la entrada hacia la escena, por cierto la puerta AR 
está detrás de Mario te lleva hacia una trampañk 
Bowser. 


ri 
ad e e o > Desde esta perspectiva se 
P P q imponen los enemigos.Chécate 


versiones. E 
; como gracias al ANTI-ALIASING 
El ve al fond Si ; 
Pr Ue seneaalidS ale en no se pixelean las imágenes. 


cuanto pasas por él, por lo tanto tienes que 
pasar corriendo. 


Esta escena tienes que ir subiendo pero como: ves 
Md se cae Mario por el bloque que salió de la pared 
Mblelante hay unas partes del suelo que entran y 
salen. 






0:01 


. a , EE 
D:00 pi 






Las balas no podían faltar en este nuevo | 
juego de Mario y el humo que va 
dejando la bala es una textura de | 

ambiente de la que te habláremos en las 

especificaciones del Nintendo Ultra 64 
en el próximo número. 






























Ya que hablamos tanto de esta escena te daremos 
un tip para el futuro, al comenzar trepa por el árbol 
que se ve en la foto, así al llegar arriba provocas que 
salga un pájaro del que te puedes colgar para llegar 
al final de la escena sin tanto problema, y además 

puedes alcanzar una segunda estrella (ojalá esto no 
lo modifiquen como en Dracula X). 


w  AXO il > 

exis Aquí vemos a Mario volando 
Justo aquí caes al entrar a la escena de agua, esto lo logra gracias a que en 
un tiburón al fondo y varios peces abajo cierto lugar de esta escena hay 
mejoran la escena. un cañón donde al entrar tú 
controlas el cañón para que 
apuntes hacia donde quieres 

salir disparado. 


Saliendo del túnel tienes que salir 
a la superficie y así llegar al 
submarino, ¿qué opinas del detalle! 
de las burbujas?. 






Los cofres del fondo los puedes abrir y el 
camino a seguir es el túnel donde se ve el 
tiburon. 














En la mayoria de las escenas el objetivo es 
tomar una estrella coma la que se ve al fondo 
para así salir de nuevo al castillo y 

entrar en otra escena: 






En la escena de hielo éste es el final, pero hay dos 
rutas para llegar:una es rodeando la 
montaña y la otra es bajando a toda 

velocidad por un canal dentro de la montaña. 









Hay una 
A] escena de fuego 
donde si caes a 
la lava Mario sale 
disparado como 
se ve en la foto 
y le resta energía 






Este es el camino rápido, pero el 
más peligroso de la escena de 
hielo por que si te sales del camino 
perderás la vida pero eso sí, hay 

bastantes monedas en el camino, 
















el 


TN E , 
LA 






Mario está a Detrás del castillo hay un 


punto de jardín en donde te enfrentas a 
terminar la los fantasmas que eliminas con 
escena al tomar Í un golpe si no desaparecen 
al estrella pero + antes, también hay unos 


como ves, el enemigos que son ojos y para 
puente se eliminarlos tienes que girar 
derrumba a su alrededor de ellos hasta que se 
paso convierten en una moneda. 





Al caer con Bowser (o Koopa como le llaman en Japón) tienes que cuidarte, porque él 
lanza fuego en cuanto te localiza y si te toca te restará energía, pero aprovechas ese 
momento para colocarte 
detrás de el para agarrar- 
lo de la cola y gires con 
él para lanzarlo contra ff 
unas bombas gigantes O 
fuera de la plataforma en [A 
la que están parados. No 
creas que esto es el final 
ya que el prototipo que mostraron sólo era un 50 % 
de lo que será el juego terminado. 


SUPER MARIO RPG 


Esta es la casa de Mario 
cuenta con acción y aventura, un detalle donde comienza tu gran 
relevante son los movimientos de DASH aventura. 
(correr) y JUMP(salto) que los utilizas al 
pelear, por lo tanto tienes que saber 
cómo mover a Mario en el momento 
exacto y así lograr poderes especiales. 


Puedes competir 
en unas carreras 
de Yoshi donde si 
eres el ganador el 
premio será una 
“Galleta Mágica” 


En la torre encuentras de 
todo tipo de detalles y 
objetos, adémas de una 

llave secreta. 


Hay una cortina mágica 
que oculta una habitación * ES 
donde está “Buki”. , Este lugar es llamado el 
pS $ camino de los ladrones 
ss donde saltas y los sigues 
e para intercambiar una 
moneda muy importante. 


En la 
desembocadura 
del río del vino 

saltando entre 
En esta parte hay que ir los barriles vas 
saltando en los barriles para tomando 
esquivar peicra y así y E 3 monedas a lo 
"| alcanzar el sombrero de un y largo del río. 
inscecto llamado “Kyacha” 
por el cual obtienes 
bastante dinero. 


Aquí es “Melody 

Bay"y te presentan un 

reto bastante peculiar 

ya que primero 

escuchas una melodia 

> y te señalan la 

Ya en esta escena tienes que ubicación de las notas 

ser muy hábil y rápido para para depues tratar de 

entrar a un lugar específico imitarla saltando en 

donde te regalan un item los personajes. 
especial. 











CELEBR' | 


¡ En nuestro reciente viaje a Japón donde conocimos el NU 64 tuvimos la oportunidad de hablar de 
| nueva cuenta con una de las mentes más brillantes (y trabajadoras) del mundo de los videojuegos, 
¡nos referimos a Shigeru Miyamoto. Varios juegos de los que él es directamente responsable se 

mostraron para el NU 64 (Super Mario 64*, Pilotwings 
 64*, Star Fox 64*, Super Mario Kart R* y Wave Race 


64%) en etapas más o menos avanzadas. 


CN: Shigeru San, ¿Cuántos son los juegos 
que vienen para el Nintendo Ultra 64?. 
SM: Nintendo planea lanzar el Sistema con 3 
juegos (de Nintendo) y 3 meses después se 
planea lanzar otros 3. Esto es sólo por parte 
de Nintendo, faltan los licenciatarios. 

CN: Ahora que jugamos el título de Super 
Mario 64* nos dimos cuenta que es una 
forma totalmente nueva de jugar con este 
personaje ¿Qué nos puede decir al respec- 
to? 

SM: Este es un nuevo concepto ya que el 
jugador podrá jugar libremente, será quien 
decida cómo será el juego y desde dónde se 
verá y no el productor como solía hacerse 
CN: Sabemos que Ud. está trabajando con 
Paradigm Simulations en el juego de 
Pilotwings 64* ¿Qué nos puede decir al 
respecto? 

SM: Esta empresa es la más importante en lo 
que a simulación se refiere, por eso espera- 
mos que éste sea un gran juego. 

CN: ¿Qué nos espera para el Super 
Famicom (Super Nintendo) ¿Seguirá tra- 
bajando usted en este sistema? 

SM: Con el NU 64 nosotros buscamos pro- 
ducir algo totalmente nuevo pero pensamos 
en seguir produciendo juegos para el Super 
Famicom. Creemos que podemos 
trabajar en ambos sistemas. 
CN: ¿Cual será el precio 
aproximado de los cartuchos 
del NU 64? 

SM: Más o menos lo que cuesta 
ahora un cartucho de Super 
Famicom: entre *9,800 y 
10,000. (Esto equivale a unos 
N$780.00 al tipo de cambio de 
diembre de 1995). Pero hay que 


Japón. 








CN: ¿Cuál será la capacidad en memoria 
de un cartucho de NU 64? 

SM: Los primeros juegos tendrán en promedio 
64 megas de memoria pero gracias a los 
avances tecnológicos saldrán rápidamente jue- 
gos de 100 a 256 megas. 

CN: A nosotros nos pareció un juego bas- 
tante bueno el Mario Paint para el Super 
Famicom, ¿Piensan sacar algo parecido 
para el Ultra 64? 

SM; Bueno... Sí, pero con la diferencia de que 
el Mario Paint utilizaba un Mouse pero lo que 
nosotros tenemos en el Nintendo 64 utilizará 
el 3D Stick con lo que se podrán lograr cosas 
impresionantes. 

CN: ¿Qué cambios habrá con los licencia- 
tarios ahora con la salida del Ultra 64? 
SM: Bueno, antes a los licenciatarios les 
llamábamos “Third Party” (tercera 
parte), ellos programaban sus 
juegos y los sacaban a la venta. 
Ahora lo que vamos a hacer es 
llamarlo “Second Party” (segunda 
parte) lo que hará que trabajen 
más cerca de nosotros, ya que 
Nintendo los asesorará además 
de que supervisaremos que los 
productos que lancen sean de 


recordar que los juegos son : calidad. : 
más baratos en América que en iO CN: Gracias por la entrevista. 
Ó , *Nombres provisionales 


















secreto, 





090 YOSHT'S ISLAND 


Como 
logro 
que 
Yoshi se 
meta 
entre el 
bloque 
en la 
escena 


En la escena 4-7 toma los pajaritos y llega hasta el trampolin que te lanza al nivel 


Asi saldras en el mundo 1-1 con los pajaritos convertidos en bolas rojas. 
Tambien hay otra forma, Metete en el bonus, pasalo y al salir toma el 
helicóptero y vuela de regreso al bonus. Vuela como si quisieras meterte en el 
haciendo el contol a la izquierda. Como vez es básicamente lo mismo. 


Nota:Ya que estes en el mundo |-| tienes que volar a la derecha hasta el tope y despues regresar para que te ajustes con el scroll 
de la escena, de lo cotrario el scroll se queda fijo en el cielo y no puedes bajar. 


RAFAEL GODINEZ P 





ERNESTO LUNA S 
EL VENGADOR. 


ERICK VELASCO FARRERA 





ERIC 1. CASTAÑEDA L. MAURICIO PULIDO GUZMAN THE BRAIN EMANUEL ESCALANTE € 





AE 


AIEX 

ERIK 1 CASTAÑEDA 
ADRIANA. BLANCO 
VICTOR M. BARAHONA 
CRUSH 

OSWALDO HERNANDEZ 
NITO. 


KEN FX 2 

JOSE A. DELGADO 5, 
FABIAN O. DURAN |. 
MIVAN DE LA CRUZ L 
JAS z 
MILTON €. GARDUÑO HDZ. 
SEBASTIAN RAMOS 
EDGAR A, BULTRAGO R. 
ADRIAN IBARGUEN 
RODRIGO A. RAMOS. 
ARTURO IMAZ 

AMAURY PEREA M, 
JORGE K. HERRERA M, 
'AMAILCAR PEREA M. 
JONATHAN PINTO: 
ADN 


ROBERTO €. LOPEZ E 
ROGELIO DOMINGUEZ 
FCO. JAVIER GUZMAN H. 
JAIME RODRIGUEZ 8. 
CHIDO 

GALLO 

EMANUEL A APODACA 
LUIS RVARGAS L 

JUAN C. VALENCIA HDZ. 
LEON G. FREGOSO GARCIA 
IVANA. CHONG RUIZ 
NORAA LARA 
BERNARDO SALGADO 
ISRAEL FLORES SALAZAR 
FEDERICO RODRIGUEZ 
JOSE L BETANCOURT 
SERGIO H, PLASENCIA C. 
ALBERTO CALVA FAYAD 
LEOBARDO JUAREZ 
OSEA. MARTINEZ V. 


HUMBERTO A. ZUNO FLORES 
ALEJANDRO VEGA URBAN 
CARLOS A, SOTOMAYOR 
ENRIQUE PAREDES R. 
ADRIAN FLORES ENRÍQUEZ 
KIRBY 002 

ALEJANDRO MONTOYA T. 
$O$ 


soG 

'OSCAR CHAVEZ CASTRO 
RICARDO QUIROZ CORONEL 
M.BISON HI 

JOSE LUIS BERRA SEVILLA 
JULIO E CAIRE 

ERIC L CASTAÑEDA LOPEZ 
TNT 

JORGE VALDEZ GARCIA 
ENRIQUE GONZALEZ 
SANCHEZ 

ALBERTO GONZALEZ 
SANCHEZ 

GUSTAVO N. RUANO 
ROMERO: 

AMIRO HERNANDEZ AMARAL 
DIANA E TREVIÑO E 

RUBEN SANCHEZ GONZALEZ 
JOSE RAMON PORTALES LAM 
METAL KILLER 

JOSE LUIS AMARO DIAZ 

EL CAIFAN 

ERICK ESPINAL 

ASHE 

HERMES TOTH RENDON 
HUGO A. JIMENEZ HDZ. 

TTE FOX 

ERICK ESPINAL SERNAN 
VICTOR M. CHAVEZ GAONA 
GERARDO TOVAR DUEÑAS 
IVAN ALBERTO ARREOLA 
JOEJAM 

RAFAEL GARCIA CORTEZ 
RED RANGER 

MAX MOUSE 

CARLOS FCO.MORENO 
VAZQUEZ 


JAGE 11 

JOSE ANTONIO GARCIA 
PAUL COMPAÑ ORNELAS 
ARISTIDES GARCIA JON 
ALF 

JAIME OZUNA D 

MÍGUELA. CARRION MAYO 
JORGE MANJARREZ E 
DANIEL RODRIGUEZ LUGO 
NESTRO ). SANCHEZA. 
BLANKMAN. 


ROBERTO CHONG CASTILLO 


HECTORA. OREÑO A. 
GUILLERMO ORTIZ HDZ. 
USA 

ADRIE 

GUILLERMO LEGORRETA 
ALEJANDRO CORRAL €. 
MARIO CORRAL GAVIÑA 
MR A, GRAFF NAVARRO. 
JESUS ARAIZA CRUZ 

FER 

CARLOS |. GOMEZ £. 

JESUS B. SANCHEZ M. 

JOSE ANTONI FLORES P. 
HECTOR BERFRAND ]. 
JORGE HERRERA SPINDOLA 
RODOLFO SANTANA LOPEZ 
SCORPION 

JUAN C. HERNANDEZ P 
SERGIOVEJAR FABAM 
BENITO FLORES GARZA 
HIRAMANDON GAYTAN 
JOSE ANTONIO LOPEZ MTZ. 
JAVIER RUIZ GARCIA 

ZAK 


CARLOS R ORIGEL R. 
FERNANDO PERRUSQUIA 
BULL GVR 

LEON GONZALO FREGOSO 
RODRIGO MEZA 

JORGE MEDEL PINEDA 
ELTATA 

THE MOWAIK. 


COX 

GERMAN VILLASEÑOR P. 
JESUS ADRIAN DIAZ RED: 
FCO. JAVIER LOPEZ GLZ. 
SALVADORA.C. 

JESUS ROSETTE PEREZ 
AMIGA LUPE 

EDUARDO TENA HDZ. 
ENRIQUE ONTIVEROS ZARZA 
NELSON RAZO ARRIAGA 
CHRISTOPHER OROZCO 
PAREDES 

MR. FROSTY 

CHARA 

COSME ALBERTO DIAZ $. 
SERGIO CONTRERAS 5, 
PAUL TERRAZAS ESCALONA 


CONTESTAMOS A: 


CARLA CONDE SOSA 
FIL 

IVANVARGAS SOLIS 
LUIS AVALDEZ MIZ. 
EMMANUEL AYALA C 
ROSA GOMEZ M 
ANDRES GOMEZ M. 
JOSE C. MIRANDA COL- 
ORADO 

JESUS SANTAELLA HDZ. 
HUGO A MORALES O. 
JOSE |: CELIS FAJARDO 
JAG 

INX 

AUGUSTO AVILA U. 
CAC 

MARIANO ROSETE E 
ERICK VELASCO E 
WILSON 

MWAKKO WARNER 
GAMBITO 

THE KNIFE 

GINZU 


JOSE DE JESUS CASTRO «' CROW 


M.ANTONIO HUERTA HDZ 
CARLOS C. ALVAREZ 

JOSE ANTONIO HOMERO 
JESUS F CLEMENTE GTZ 
ALEJANDRO GONZALEZ 
JGLCBK 

JESUS A INZUNZA SANCHEZ 
RUBEN VILLALOBOS ALVAREZ 
EL CISNEYOGA 

CRISTIAN | ROCHA MTZ 
DAVID A, GÓMEZ SOLANO 
DAVID E. VICENTE MORALES 
SKY DRAGON 

ENRIQUE GONZALEZ S. 
JAVIER MASCORRA PANTOJA 
KLAE 

CUAUHTEMOC Cy, 

JESUS URBANO CARRILLO H. 
TILDIN 


om eiii] 
AE 


NUMERO: 





INX 
AUGUSTO E.G.A 
ALEJANDRO FORONDA A, 
LUIS DELGADO CHAVEZ 
EDER J. MORALES QUINTERO 
JORGE ISMAEL ARECHIGA 
L ADOLFO MORENO SOSA 
JOEL CERDA GONZALEZ 
JUAN M. LOPEZ GOMEZ 
JOEL ALEJANDRO AGUILAR 
JOSE GERARDO AGUILAR 
SUB ZERO 

CRISTIAN XAVIER GARCIA V 
KGM 

AG 

MARCOS DARIO ANDONEY 5, 
RYU 

ULISES FUENTES RUIZ 

EL INSANO: 

FELIPE MOTA GONZALEZ 


FX2 
AUGUSTO | AVILA LRISTA 
OCESSE TELLEBES 

JUAN CARCIA NAVARRETE 
MARCOS GARCÍA NAVAR- 
RETE 

BAYLISS X2 

BAYLISS X 

GUILLERMO LEGORRETA 
ALBERTO MENDOZA MUÑOZ 
ROBERTO CHONG CEDILLO 
INX 

KLAX 

AARONA. BARBEYTO Y. 
JESUS A. SANCHEZ MEJIA 
ANTONIO GARCIA ROBLES 
MIGUEL A. GOMEZ HDZ. 
JUAN MIGUEL DOMINGUEZ 
JAVIER ROMERO 

ANGELA. REYES SANCHEZ 
HUGO A JIMENEZ HDZ. 
cop 

VENOM 

MGM 

MASH 

FIDEL MONTOYA RODRIGUEZ 
JOSE RAMON ANTUNEZ 
ALMA ROSA GOMEZ M 
MANUEL E GUZMAN 

ATN 

JESUS): CHAPLIN: 

CARLOS A. GARCIA M, 

SAN GOHAN 

ALAN KEY MARTINEZ 8. 
FAUSTO SOLIS SOTELO 
JUAN MANUEL GOMEZ L. 
JOEL CERDA GONZALEZ 
PEDRO DAMIAN TREJO 
ADRIAN DE LA ROSA 

ASB KILLER 

XL 

JOSE ANTONIO ROA N. 
PAPA 

RAYMUNDO DE LATORRE F 
RMT 











¡ALEA LG6LLLtceces. 


Ahora con tu suscripción a Club 
Nintendo llévate gratis el CD con la 
música original de la película Street 
Fighter y el talento de Ice Cube, 
Hammer, Deion Sanders, Public 
Enemy y 9 raperos más. 


Asegura tus 12 números mensuales 
TA AIM 
ERA 
AAA 

















CUPON DE SUSCRIPCION ANUAL A “NINTENDO: 
pi ? Acepto suscribirme y recibir mensualmente la revista CLUB DUNTENDO OS-N-TN-1095 
SI en su edición regular de 12 ejemplares anuales por sólo N$144.00. 
Adjunto: — [|] Cheque Certificado — [__| Cheque de Caja ” Giro Postal. (a nombre de DISTRIBUIDORA INTERMEX, S.A. DE C.V.) 
le Crédito la cantidad de N$ 


O prefiero autorizar que carguen a la Tarjeta 


























Afiliación N? CC-042614 Afiliación N? CC-042614 Afiliación N* 042614 Afiliación N* AE-935-651-2815 Afiliación N* 92602-5611-1-DC 
BANAMEX CARNET BANCOMER O AMERICAN EXPRESS DINERS CLUB 
E LLL A NS de tarjeta: | | | | | | | ps 
Por ste pagaré me obligo incondicionalmente a pagar ala orden del Banco emisor, el Importe de este tuo en los términos del Fecha de vencimiento 
Si ordenas tu suscripción por 12 contrato suscrito para el uso de esta tarjeta. Este pagaré es negociable únicamente con instituciones de crédito. de su tarjeta 


meses a la revista (Escribe con letra de molde y sin abreviaturas) 


CLUB NINTENDO, 


en su edición regular, pagarás sólo 
$144.00; 
te cubrirás del riesgo de un NOMBRE (S) APELLIDO PATERNO APELLIDO MATERNO. 
ito en el io de venta de 
la revista, y además serás de los 


Firma del tarjetahabiente 


¡GRATIS! 








primeros en recibirla mensualmente. | ¿ye NUMERO COLONIA O FRACCIONAMIENTO Al ordenar tu suscri 


por un año recib; 











Intermex CIUDAD O POBLACION CODIGO POSTAL disco O con las 
SA de ca nuevas canciones de la 
Lucio Blanco No. 435, película Street Fighter. 
e) Delegación Azcapolzaleo: ADO TELEFONO AÑO DE NACIMIENTO PROFESION. DORA 


os E r e Apresúrate este ofrecimient 
AAN ENVÍA TU CUPÓN DE SUSCRIPCIÓN ¡HOY MISMO! MN 














Elige tu forma de pago: Tarjeta de Crédito, Cheque Certificado, 


Cheque de Caja o Giro Postal. Si estás interesado en adquirir números atrasados, 


solicítalos en los teléfonos: 


.- Anota tus datos personales en el Cupón. 5-67-23-12 % 5-67-23-71 * 5-67-23-77 i 
D Si deseas pagar con Tarjeta de Crédito, firma el pagaré y anota la NO MANDES DINERO NO ENVIES GIROS | 
fecha de vencimiento. Pero, si tu pago es con Cheque o Giro, EN EFECTIVO, TELEGRAFICOS, | 
llénalo a nombre de DISTRIBUIDORA INTERMEX, S. A. DE C.V. LA LEY LO PROHIBE. PORQUE NOS IMPIDEN 
(Art. 444 Fracc, | y ll IDENTIFICAR Y APLICAR 
» Recorta toda esta página por la línea vertical marcada. DE LA Ley DE VÍAS DE CORRECTAMENTE TU ORDEN Y 


COMUNICACIÓN EN VIGOR). TU PAGO. 








D Dobla esta hoja en 3 tantos, por las partes marcadas en forma horizontal, 





3 Si vas a efectuar tu pago con Cheque o Giro, inclúyelo en la parte 


: ¡ORDENA TU SUSCRIPCIÓN POR TELÉFONO! 
central de la hoja. 


D.F. E INTERIOR: 
BD 5-61-72-33 E 


IMPORTANTE: No se sirven órdenes de suscripciones a Apartados Postales o a domicilios conocidos, porque no recibirías un servicio eficiente y rápido. 






D Cierra la orilla izquierda y derecha con cinta adhesiva. 
» Deposítalo en el Correo ¡hoy mismo!, tiene RESPUESTA PAGADA. 






ipción, dentro de 30 Ó 45 días. 





Empezarás a recibir tu ejemplar mensual de su 


BLA 
QuI 


A REOORTA POR AU A 





CORRESPONDENCIA 
CORRESPONDENCIA CON PORTE POR COBRAR cea 


SOLAMENTE SERVICIO NACIONAL O 





EL PORTE SERA PAGADO POR: 


DISTRIBUIDORA INTERMEX, S.A. DE C.V. 
Departamento de Suscripciones 


Administración de Correos No. 16 
02430 México, D.F. 








deseas verlo publicado en esta sección 

envíanoslo a: Pestalozzi $838 Col. Del Valle 
Para acceder a EP. 03100 México, D.F. Sección 5.0.5. 
cualquier nivel de 
cualquier tribu de este Ejemplo: Debes presionar 
divertido y estratégico una vez en cada 1/4 
juego, lo que tienes de círculo de cada una 
que hacer es tan de las ventanas. 
simple como creativo: 


Debes presionar el | Cuando aparezca 
cursor en cada una ps este mensaje es 
de las ventanas que  [Wiaa da que ya funcionó el 
se ven en la pantalla : n MÍ" truco y al empezar 
de presentación, 1 , WE a] a jugar ya tendrás 
donde se ve el logo. | | JSTU todas las piezas 

ll ; $ del medallón. 


muy fácil 

enseñarles, 

sólo pre- 

siona el 

cursor en 

el punto de 
la i del título “Lemmings 2”, verás la palabra x a 
Hil aparecer, esto indica que funcionó, ahora, EIA 
en cualquier nivel, cuando los Lemmings hacen algo, dirán diferentes palabras: | ERA CFS 


según la acción. AUTE AAA 


Para escuchar toda la música de cada 
nivel de Lemmings 2 sólo presiona el 
cursor en el hueco inferior del árbol , 
aparecerán las palabraséMusic tests 
cada vez que presiones el botón B en 
tu control cambiará la música, hay unas 
realmente divertidas. 


Todos estos trucos le dan nueva vida a esta secuela de los tontos marsupiales ¡suerte! 



















LOL MA RS 
AE 


pasate Pa o! 
EA ISA 
ARS 
AC 






Excelente 
CU 


DU TA El 
derrotado y todo 
AL AA 
supuesto que no! No sabes nada acer 


A SES ARSS! E 





CS ES 
suficientemente bueno, estas pregun 
E EOS 
TS 
ME Me TT To 
¡3 RETA 
EE 


habilidades como un 
Maestro K.l. 
MER TER 
RAEE 
SR NES 
A E ES 
únicos peleadores K.l. Ya sabes 
qué hacer, pon el daño en la 
siguiente dificultad. ¿Tienes lo 
ES EEE EY 





sd 
ps 


¡Bien hecho, eres realmente 
EAN 
¡Ahora se te ha permitido poseer 
secreto más valioso de Killer 
Instinct! 

ANS 

A RS SOU 
(=>) y presiona GD,PD,GF,PM,GM,P. en 
PEER ERES 





EN 






















SNA 


SENOR ot ll 
A TT O 
antiguo, débil, al borde la extinció 
AE EA 
O OS 
ICAC A , 
¡Espero que estés feliz 
contigo mismo! 

Tal vez deberías subir las 
SR 


















¡Felicidades, lo has 
Steel 














SES 
EN  ERA A 
RO ES 
EME E O 
DICO RETO TS 
salir lastimado, 

NECE 


¡¡Eres Victorioso!! y 
EA EMS O y 


combatir con los mejores peleadores K.!. 

NES ES O 

REI AO EA 

DD TE: E STA TT O] 

AN Sensei. 

ERRE ES 

MO AA A A 

dades a los patéticos, débiles y sin idea de 

O 

AECA 

Estarás en los libros de récords, te 
NA A EA 

HEEE 

EA EME A 

UA Rs A 

ETT 

AN 

UCA 


























































lo. 
oldado cibernético; 
atecn uiS ena 


museo... Los únicos 

humanos que han 

quedado vivos para fi 

ver esto, son ahora 
Y esclavos, 


lonje guerrero proveniente de .- 
del Tibet. cuidado por el fl 


| Tigre. Por haber 
nUltratech, Jago ll 
otal luminosidad 


su léal servicio, 
ejorarse a sí 
¿deberá buscar 


¡Ella es un agente secreto, enviada por 
'grúupo desconocido para investigar las 
misteriosas desapariciones que rodean 
a el torneo K.l. Sus verdaderas 
4 identidad son mantenidas en secreto. 

Escapando ¡lesa "con información vital acerca de los 

corruptos planes futuros de Ultratech, Orchid regresa 

para dar su reporte. E 

Informando a sus superiores de las malvadas intenciones E 

de Ultratech, ahora ellos pueden actuar para obtener la 

destrucción del corrupto presidente de ahí. 











A pesar de ser nominado por el O; por su primer 
4 película, Spinal aún tiene grandéS problemas pgra 
e encontrar papeles que vayan con'él, 


un criminal convicto que estuvo de 
Mjsipar en la prueba de armas 


us potenciales captores lejos. [ 
confortabé para su actual 
nea su siguiente movimiento. 
A, 


para resolver el misterio 
detrás:de ladesaparición de su 
hermano, Eagle, envel torneo del año 


uro y Ja la pérdida de Eagle. 

'ero, con su muerte vengada, el alma 

le Eagle finalmente puede descansar 
1z por siempre... ¿Ono? 








1 ¡eo 
1 pór la 
promésa de 
una cura Si 
E] . 
sale victo- 
rioso. 
on la 


maso por su.cumpleaño: 
De alguna form 
Nosotros no pensamos eso... 


St 
cid 


naturale: 
espe 

los 

do 
tierra. 





gado- 
animal 


itech de 
struida 
brepasa- 
ol. 


de la 


ente a la dá 
Y 


e 


> 1 


IE 


eS 


Así como su predecesol 
este título se apropió d 
primer lugar de populari 


dad al momento de salir; 


En este juego encon- 


trarás mucho más reto 

que en el anterior, tanto 
así que a pesar de ser 

a z el mismo número de 


GON SU STAR SOCCER 


(iS 


UI 


Sería bueno que 
ción de este país ¡uf 
nivel que tiene en e 
ye Í es una 


Cuando muchos juegos 
de peleas se pasan del 


Ñ A SNES al GB pierden 


muchas opciones y hasta 
peleadores pero esta 
conversión mantiene 


Ki todo lo importante que 
UN hace a este juego espe- 


=d lacada > 


E a a 


cial... hasta 2 jugadores 
pueden jugar al mismo 
con el Super Game Boy. 


Desafortunadamente 
otra de las famosas 
adaptaciones de Takara 
para el Super Game Boy 
(nos referimosa KOF) 
no tienen aún asegurado 
su ingreso al mercado 
Americano pues es un 
excelente título, parece 
que le quedan mejor las 
cosas para GB que para 
NES. 


Aunque ambos juegos 
tienen más de 10 años 
de haber salido siguen 
conservando ese “algo” 
tan especial que hace 
que un juego sea consi- 
derado todo un clásico. 
Defender fue uno de los 
primeros juegos de 
Arcade que utilizó más 
de 4 botones lo que era 
algo muy complicado 
para esos años. 


4.2 VEGAS STAKES 
5.- BATMAN FOREVER 


6.-EARTH WORM JIM 
7.- ANIMANIACS 
8.- GALAGA/GALAXIAN 
9.- STREET FIGHTER 1! 


10.-PRIMAL RAGE 





Este mes el reto. de te presentamos es cortesía del lector Roberto 

Montes de Oca López que por cierto le quedó bastante bien. Como te 

podrás dar cuenta este reto es casi simétrico en-su parte vertical así: que 

a algo fácil resolverlo. Seguramente él como much: li ses 
an div le e 


asa 


a 


INSTRUCCIONES 


Recuerda que los números que 
están en las líneas horizontales y 
verticales son el número de cuadros 
juntos que debes marcar. En este 
ejemplo hay 4 líneas en las que debes 
¿marcar 5. cuadros: ¡Llena' esos 
primeto: 


000 »poN>a Na 
ARO ANIOS 


SS 





(SAMA es) 








Sd 4% 63, 8 Si crees que ya has dominado a los 12 personajes 
E de este juego en sus 2 modalidades distintas | 


qs lp, AS 
e AVAS ¡FA t déjanos decirte que aún hay un personaje con el 


AD que puedes jugar y es el mismísimo jefe: Zankuro A 
, > YT Minazuki, pero lo malo es que sólo puedes jugar 
$ ni AAA 


con el cuando te retan. 





Escogerlo es sencillo: Una vez que aparezca la pan- 
| talla de selección de personaje tu cursor deberá 
estar situado en el presonaje Shizumaru Hisabame, 
ahí espera hasta que el contador de tiempo llegue a 09, una vez que esto pase 
mueve el cursor todo hacía la izquierda hasta llegar a Basara Kubikiri, entonces 
baja hacia donde está Senryo Kyoshiro y mueve el cursor a la derecha para llegar 
a Rimruru, de ahí sube el cursor a Haohmaru y después a la derecha para llegar 
de nueva cuenta a Shizumaru, después baja para llegar a Nakoruru y de ahí todo 
hacia la izquierda hasta Amakusa, mueve el control hacia arriba para llegar a 
Gaira y de ahí vuelve a mover hacia la izquierda para llegar de nueva cuenta con 
Shizumaru, Ahí deberás presionar y mantener el botón de Start y esperar a que 
el tiempo llegue a 03, entonces con el botón de Start presionado aprieta al mismo tiempo los 3 botones de ataque 
con espada. Si lo haces bien aparecerá Zankuro Minazuki. 


Si crees que la explicación de arriba estuvo complicada te recomen- 
damos ver la foto para que veas el camino que hay que ln 






>| Si tú eres el jugador | tendrás que 
hacer un paso extra que consiste en mover el control 
hacia la derecha cuando aparezca la pantalla de selección 
de personaje tal como lo indica la foto porque si no lo 
haces no podrás ejecutar bien el truco. 


Tal como te has de imaginar este personaje es bastante 
fuerte y tiene varios movimientos especiales para cada 
modo (Slash o Bust), eso te lo dejamos para que tú lo investígues. 





SY A P 
“esto no es Ma 


así una gran 
sorpresa pues en 
: el artículo de este 
- número mencionamos que en el 
jemplar de Marzo te daremos la 
calización de los restantes Bonus 
levels y las Hero Coins, así que si 
s problemas en localizar alguna de ellas 


ra nuestro siguiente húmero, porque a diferencia del 
primer DK T6NES y El en este juego sí Y otro final si encuentras todos los Bd 


E 


emás de esto fandiimaiiy, ya sibes las secciones usuales como Dr. Mario, S.O.S., 
2 ados, Extra y otros combos raros de KI. Todo esto y más en nuestro número de 


9 





Lariat (Spinning Clothesline) ataques mortales. Quiere derrotar 
a Guile, quien representa para su casa (La Unión Soviética) el 
rival tradicional de los Estados Unidos. Su sueño es golpear a 
Guile en la Gran Pelea. En su tiempo libre le gusta luchar con 


OSOS. 


Fecha de nacimiento: 6-1-56 
Altura: 2.13m 

Peso: 172.37 kg 

Tipo de Sangre: A 

Aficiones: Luchas y Baile Ruso 
Odios: Fire Ball, Sonic Boom, Yoga Fire, etc. 





e Sobre el curso de su vida, Dhalsim ha enfermado para unificar su 
mente, cuerpo y alma a través de la disciplina de la Yoga. Ahora como 
el se acerca a su meta, Dhalsim debe analizarse y a sus conocimientos 
antes de que él pueda alcanzar un estado de conciencia muy alto. 
Dhalsim está intentando ganar el torneo de peleadores callejeros en 
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UNA VEZ 

QUE TERMINE 
EONT7IOO, 
ESTOY EN LA 
CLAN FELEA! 
TERMINEIJOS 
CON LA ENERZA- 
FRIA 
AHERA! 


Shad con el objeto de usar el dinero del torneo para salvar a los 
niños que están muriendo de hambre en su país, La India. El 
tiende su cuerpo dentro del mundo de el Dios Asura y puede 
pelear con ataques como The Yoga Flame. 
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Se DY 
Bes 
JCUAL E 
7 Po 


NO PUEDES 
CANARME 


Fecha de nacimiento: 11-22-52 
Altura: 1.77 m 

Peso; 48.540 ky 

Tipo de Sangre: O 

Aficiones: Curtir y la meditación 
Odios: Los dulces 





Aunque él no está atento a esto, su nombre real es Jimmy. Cuando 
niño se perdió en un accidente aéreo y él creció en las profundidades 
de la lluviosa selva brasileña. Al pasar de los años muchos rumores 
han surgido acerca de cómo fue la mutación de Blanka en esa forma. 
La gente piensa que recibió una descarga de anguilas eléctricas o 
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IMAGINABA 
e cola 
WE 
CON TANTO 
PODER 


ME RETIRE, ASÍ UE 
PUDE EXPANDER. LOS 
UMITES DE MS 
HABIUDADES 


criado por lobos, pero la verdad es mucho más obscura de lo que 
la gente pueda imaginar. El tomó parte de Shadowlaw, y cuando 
Balrog fue derrotado por Ryu, Blanka trató de tomar su lugar 
como uno de los 4 reyes de Shadowlaw. 
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Fecha de nacimiento: 2-12-66 
Altura: 1.93 m 

Peso: 118.85 kg 

Tipo de Sangre: B 

Afición: Su madre 

Odios: Las hormigas 
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E] El gran campeón Yokozuna de la pelea mundial de Sumo, 3 años atrás 


E. Honda de repente se fue a buscar al más grande oponente. 
Entre sus ataques están el Hyaku-retsu-hari-te (Hundred Hand Slap), 
y The Super Zutsuki (Sumo Head Butt). El odia a los indecisos. Su 
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sentir es que "Un hombre debe perseguir agresivamente a la 
mujer que ama" es la parte fuerte de su carácter intrépido. Su 
ambición es ganar la Gran Pelea y demostrarle al mundo el poder 
dinámico y maravilloso de la pelea de Sumo. 
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Fecha de nacimiento: 11-3-60 
Altura: 1.85 m 

Peso: 160,120 kg 

Tipo de Sangre: A 

Aficiones: La Natación y el Sumo. 
Odios: Los indecisos 





EXTIENDE Do, | 
SUS 2 

BRAZOS 
Y 


Cuando al padre de Chun-Li, un investigador anti-drogas, lo secuestra- 
ron, ella siguió las pistas hacia la base principal del Cartel Internacio- 
nal de Drogas "Shadowlaw" en Shad. Ella se convirtió en investigado- 
ra como su padre y se ocupó de buscar al nuevo narcótico. 

Sus principales ventajas son su increíble velocidad y técnicas como 
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